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PRAKATA 
Menjadik.an buku " Permainan Ana.t-anak Oaeran Sumatem Selatan " 
ini sebagai bacaan masy81'81Cat umum. kh.usus bagi bacaan Anu-anax 
kita adalah upaya melestari.Kan tlilai-nilai b..idaya yang potensial nidup 
didalam masy~at di daeran ini. 
Selama satu tahun tim peneliti mengumpulkan data permainan Anak-
anak di daerah-daerah dalam Daerah Sumatera Selatan, banyak sekali 
permainan anak yang dapat dikumpulkan, tapi dalam buku ini hanya 
20 permainan yang dapat ditulis, Insya Allah dari seri yang lain akan 
diterbitkan . 
Tentu saja usa.ha menjadikan buk:u ini sebagai suatu Kenyataan berkat 
duJtungan semua pihak terutama tenaga peneliti dari Kanwil Depdik-
but Propinsi Sumatera Selatan dan UNSRI, serta Pemda T.tC . Il s-,:unate-
ra Selatan. 
Tim peneliti diba.. .;,_i banyak oleh Pemda i\.abupaten / Kotamadya, Ke 
camatan serta i<.andepdikbud l{abupaten/Kotamadya/t<.ecamatan. 
Berdasarkan petunjuk IDKD Pusat dengan suratnya tanggal 10 OKto-
ber 1984 No . 159/K/IDKD/X/1984, bUKu Permainan .Anak.-anax Da-
erah Sumatera Selatan mendapat kesempatan untuk dicetak ulang de-
ngan dana 1984/1985. 
Penyebaran secara khusus untuk mengi,si perpustaKaan sekolah dan 
instansi di daerah Sumatera Selatan. Oengan demikian knazanan kebu-
dayaan daerah akan tet.ap terpelihara dalam rangka membangun maya-
rakat seutunnya. 
Semoga banyak manfaatnya. 
Palembang, Januari 1985,-
Inventarisasi dan Dokumentasi 
Kebudayaan Daerah Sumatera Selatan 
Pemimpin , 
~-~ 
.::-::r.::'\ - --- - - --
. \\ .. 
NIP. 130232522 
PENGANTAR 
Proyek lnventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Oaerah, Direkto-
rat Sejarah dan Nilai Tradisional Direktorat Jenderal Kebudayaan De 
part.emen Pendidikan dan Kebudayaan t.elah mengnasilkan , beberapa 
macam naskah kebudayaan daeran di antaranya ia.lah naskah Perllll- ~ 
inan Anak-anak Daeran Sumatera Selat.an tanun 1981/1982, yang di 
percayakan kepada daerah untwc dicetak ulang pada tanun anggaran 
1984/1985.-
Kami menyadari bahwa naskah ini belumlah merupakan suatu hasil 
penelitian yang mend~m, t.et.api baru pada tahap pencatatan, yang 
diharapkan dapat disem}Xlm8Kan pada waktu-waktu selanjutnya. 
Berhasilnya usaha ini berkat kerja sama yang baik antara Direktorat 
Sejarah dan Nilai Tradisional dengan pimpinan dan staff p:oyek In-
vent.arisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, Pemerintah Dae-
rah , Kantor Wilayah Deputemen Pendidikan dan Kebudayaan, Per-
guruan tinggi , Leknas/LIPI dan tenaga ahli perorangan di daerah. 
Oleh karena itu dengan selesainya naskah ini, . maka kepada semua 
pihaK yang tersebut di at.as kami menyampaikan penghargaan dan 
terima kasih. 
Demikian i;ula kepada tim penulis naskah ini di daa-ah yang terdiri 
dari : Drs. Zainal Abidin HBRif, Agung Budi, B.A. Dra. Nuhayati 
Syafidin , Syamsul Bahri Saari, S. H, M. Tasli Somantri, S. H. 
M. Sapawi, rl.A, dan Tim Penyemptrrna naskah di Pusat yang t.erdi-
dari Dr . S. rludhi Santoso, Drs. H. Bambang Suwondo; Drs. Ahmat 
YwlUs, Drs. Singgib Wibisono , Dra. Tatiek Klll'tikasari. 
Harapan kami, terbitan ini ada manfaatnya. 
Jakarta, Januari 1985 
Pe mi m?n Proyek IDKD Pusat 
,./ 
/~ 
IJrs. Ahmad Yunus 
------- -· ---
NIP. 130146112 
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Sambutan Kepala .lC.antor Wilayail .Depdikbud 
Propinsi Sumatera Selatan 
Dalam rangka menunjang usaha Direktorat Sejaran dan Nilai Tradisi-
onal .L)itjen .Kebudayaan, Proyek lnventarisasi dan Do.Kumentasi Ke 
budayaan Daerah Sumatera Selatan terus berusaha menambah terse-
dianya data dan informasi tentang keoudayaan daeran, Ahususnya 
Daerah Sumatera"'Selatan, berupa nasil penelitian. Salah satu J.chaza-
nah &ebudayaan tersebut berupa kumpulan Permainan Anak - anak 
Daerah Sumatera Selatan. 
Bwlu "Permainan Anak-anak Daerah Sumatera Selatan "ini merupa 
kan oetakan ulang, yang sebelumnya sudah dioet.aK secan nasional 
oleh lDl{J) PU&at. Penoet.akan ulang yang dilaKsanakan oleh IDKD 
Sumatera Selatan tahun anggaran 1984/1~85 dimaK.sudkan untuk di 
sebarluaskan di daerah terutama mengisi perpustakaan- perpustalqtan 
sekolab dan instansi yang berada di daerah S\limtera Selatan. 
Oleh sebab itu besar nan.pen kami kiranya penerbitan ke 2 ini akan 
banya.it marifaatnya terutama bagi pen si.swa dalam raogb mengga-
lakkim membaca. Kami menyadari nMil IDKD Sumat.era Selat.an be-
rupa buku Permainan Anak-anak ini behunlan .Qleruplkan suatu hasil 
yang sempuma, diharapkan dapat dilempucnakan pada waktu-waktu 
mendatang. 
Tenma .kasm icepada seJBua piftaJt yang telaa membantu seBingga ter 
bitnya buk \1 mi. 
Semoga bWtu " PerrxWnan AnU-wic "ini aka.a baayak manfaatnya 
Bagi pengemoangan &:e~bedian. anak~. 
Palemt.q, Januari 1985 
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SAMBUTAN DIREKnJ~ JENDERAL KEBUDA Y AAN 
DEPARTEMEN PENDIDIK.AN DAN XEBUDA Y AAN 
Proyek lnventarisasi daa Dokwaentasi Kebudayaan Daereh 
Difektorat Sejarah dan Nilai TradisionaJ Direktorat Jenderal Ke-
budayaan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan dalain tahun 
a.nggaran 1981 /1982 telah berhasi:I menyusun naskah Permainan 
Anak-anak Daerah Swnatera Selatan. 
Selesainya na.skah ini disebabkan adanya kerjasama yang baik 
dari semua pihak baik di pusat maupun di daerah, terutama dari 
pihak Perguruan Tinggi, Kanwil Departemen Pendidilcan dan Kebuda-
yaan, Pemerintah Daerah serta Lernbaga Pemerintah/Swasta yang ada 
hubungannya . 
Naskah ini adalah suatu usaha permuJaan dan masih merupakan 
tahap pencatatan . vang dapat disempumaJcan pada waktu yang akan 
datang . 
Usaha rnenggali , menyelamatk~. memelihara, serta mengem-
bangkan warisan budaya bangsa scperti yang disusun dalain naskah 
ini masih dirasakan sangat kurang, terutama a .lam penerbitan. 
Oleh karena itu saya mengharapkan bahwa dengan terbitan 
naskah ini a-kan merupakan sarana penelitian dan keptistakaan yang 
tid~ sedikit artinya baci kepentingan pembangunan bangsa dan 
negara khuswnya pembangunan keb-udayaan. 
Akhimya saya meneucapkan terima ka.sih kepada semua pihak 
yang telah membantu suJcsesnya proyek pemt.angunan ini. 
.18*.sta, Jan.vari 1985 
Din*tw Ja4eral Xebudayan 
f~ 
Prot. Dr. •ibryati Soc_ ... 
NIP. 138I19123. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Tujoan lnl'entarisasi 
1. 1.1 . Tujuan Umum 
Mengurnpulkan bahan-bahan informasi tentang ke-
. udayaan khususnya pennainan anak-anak agar Pusat 
t>enelitian Sejar;ah dan Budaya (Direktorat. Sejarah 
dan Nilai Tradisional) mampu menyediakan data dan 
infonnasi kebudayaan, khususnya data mengenai per-
mainan anak-anak Daerah Sumatera Selatan, untuk ke-
perluan pelaksanaan kebijaksanaan kebudayaan, pen-
didikan dan masyarakat . 
l. l .2. Tujuan Khusus. 
Mengumpulkan dan mel1)'US\UI bahan-bahan tentang 
permainan anak-anak serta m~neliti . betapa besar pe-
ngaruhnya terhadap kehidupan serta perkembangan 
kebudayaan Daerah Sumatera Selatan dalam memper-
kaya khasanah kebudayaan nasional. Dalam rangka in-
ventarisasi ini kami mengambil lokasi di daerah Suma-
tera Selatan. Kalau kita telaah dan kembangkan tujuan 
khusus ini dapatlah dijabarkan dalarn tujuan praktis 
dan teoritis sebagai berikut : 
1. Mendapatkan bahan-bahan mengenai perkembang-
an kebudayaan Daerah Sumatera Selatan yang di-
pengaruhi oleh sesuatu jenis permainan atau mung-
kin dari suatu jenis permainan dapat berkembang 
menjadi suatu jenis pennainan anak-anak, tari atau 
drama tari tertentu. 
Sehingga bahan-bahan berupa data yang dikumpul-
kan sedikit banyak akan dapat disumbangkan bagi 
kebijaksanaan pembinaan kebudayaan daerah. 
2. Mengumpulkan data dan informasi yang nantinya 
akan memberikan manfaat tertentu bagi para akhli 
ilrnu sosial khususnya yang menaruh minat terhadap 
pennainan anak-anak daerah. Oleh karena itu usaha 
ini hendaknya berkelanjutan karena hingga saat ini 
1. 
-- f 
belum semua permainan anak-anak. itu dapat dilcum-
pulkan. 
Selanjutnya jilca semua pennainan anak-anak daerah 
sudah terkumpul secara lengkap untuk kemudian ~ 
teliti secara seksama lagi, khususnya yang meay 
kut masalah latar belakang sosial, sejarahnya dan 
kiranya perlu pula diadakan penelitian khusus me-
ngenai hal-hal yang secaia sepintas diwailcan dalam 
inventarisaSI ini. 
1.2. Masalah Penelitian. 
Permainan anak-anak Daerah Sumatera Selatan, banyak 
yang hanya tinggal namanya saja, karena tidak penµlh lagi di-
pennainkan. Daerah Sumatera Selatan sudah sejak dahulu 
merupakan daerah pertemuan antar suku bangsa yang mendiami 
Nusantara ini, bahkan bangsa asing sekalipun karena sejak za-
man keemasan kerajaan Sriwijaya, zaman kesultanan, zaman 
penjajahan Sumatera Sela.tan dengan ibukotanya Palembang 
sudah dijadilcan sebagai pusat perdagangan. Sehingga tidak 
mustahil jika para pedagang-pedagang yang datang membawa 
atau mempengaruhi pennainan anak-anak yang sudah ada di 
daerah ini. 
2 
Sebagaimana umumnya masyarakat tradisional kita 
sangat lemah dalarn data tertulis, hingga terhadap data per-
mainan anak-anak juga kita jumpai masalah ini. 
Mereka pada umumnya tidak mengetahui swiah berapa tahun 
umur permainannya, dari mana asal usu1 suatu permainan 
yang mereka miliki sekarang. Paling banyak mereh dapat 
memberikan ket~rangan bahwa pennainan itu sudah ada se-
jak nenek moyang merek.a. Mereka berani memasti'ltan karena 
nenek moyang mereka pernah menceritakan bahwa waktu ke-
cilnya mereka bermain itu. ~ .. lu-satu cara yang dapat penulis 
lakukan untuk memperlcirakan umur pennainan itu ialah 
mewawancarai oang yang tertua pada suatu daerah/desa. Me-
rekalah · informan Panakal kita, apakah ayahnya me0genal 
Dennainan itu, atau ap:.dtah nenek/kakeknya atau yang Jebih 
dulu lagi pemah menceritakan permainan itu. 
Daerah Sumatera Selatan yang keadaan areal daeahnya 
n:latif luas dengan saram transportasi yang kurana lancar, 
sehingga didapati adanya daerah yang berada daJam keada-
an terpencil. dalain arti tidak dapat berhubungan dengan daerah 
luar. Dapat ·ciikatakan ada suatu daerah yang sama sekali belum 
mengenal daerah lainnya. Mis8.lnya saja, daerali tempat ber-
mukimnya Suku-suku Terasing (suku Kubu) di pedalaman S~ 
matera Selatan. Hingp suatu jenis permainan dari suatu desa 
belum tentu dapat dikenal di daerah lain. Dari basil wawancara 
kal'Qi stengan\ penduduk desa..desa di pedalaman mereka pada 
umumnya mengenal permainan-pennainan yang ada di da1arn 
daerahnya saja, walaupun terkadang dijumpai adanya suatu 
jenis permainan yang bakekatnya sama dengan penna,.inan 
anak.-anak desa lain di sekitamya. Berarti masa1ah bagi kita 
da1ain menentukan desa mana yang sebetulnya merupakan 
sumber dari perkembangan pennainan itu. Karena masyarakat 
pada masing-masing desa akan selalu beranggapan bahwa per-
mainan itu sudah mereka miliki sejak lama; bah.kan mungkin 
suatu akan merasa direndahkan bila dikatakan bahwa per-
mainan yang ad.a di daerah mereka adalah berasal dari daerah 
lain. Begitu pula mengenai perbedaan sebutan atau nama dari 
suatu pennainan merupakan salah satu kesulitan bagi kita 
dalam menentukan asal usul permainan itu, misalnya saja per-
mainan X sudah dikenal di Kabupaten Musi Rawas sejak masa 
pemerintahan kolonial Belanda yang diperkirakan sudah ada 
lebih dari 100 tahun yang silam, tetapi setelah diteliti ter-
nyata pada Kabupaten Ogan Komering llir jenis permainan itu 
sudah pula dikenal sejak 100 tahun yang lalu -walaupun dengan 
nama dan sebutan yang berbeda. 
Pad.a tahap sekarang ini usaha inventarisasi permainan 
anak-anak daerah bel-amlah dilakukan pendalaman secara teliti 
khususnya yang menyangkut masalah latar belakang sejarah dan 
sosial budayanya hal ini tentunya akan disebabkan oleh bebe-
rapa faktor seperti : kurangnya kesadann masyarakat terutama 
masyarakat pedesaan a.kan pentingnya nilai-nilai kebudayaan 
yang ada pada mereka, sehingga untuk memperoleh suatu ke-
terangan, data informasi hal-hal yang mengenai ataupun mem-
punyai hubungan dengan sejarah kebudayaan mereka saja harus-
lah dilakukan melalui cara-cara pendekatan yang hati-hati se-
kali; le.arena pada wnumnya mereka relatif akan beranggapan 
bahwa usaha-usah.a penelitian dalam rangka mencinventarisir 
3 
pennainan anak-anak adalah suatu usdl11 Ymcc dapat me-
nimbulkan kerugian bagi merelca . szja, atzu uscha-usaha Y8DI 
dapat memberikan suatu keuntungan b2gi sineorang di satu o> 
hak sedangkan di pihak lain merasa kehilangan di samping di'-
rasakan kurangnya literatur mengenai permainan ana?c-anak dan 
Jain sebagainya. 
Oleh karena itu untuk mencapai hasil yang ilmiah masih di-
rasakan perlunya kesempatan khusus untuk meneliti asal usul 
dari suatu pennainan. Kepastian sejarah suatu permainan dan 
latar belakang sosiaJ budayanya secara ilmiah terhadap suatu 
pennainan masih diperlukan penelitian secara tersendiri. 
1.3. Ruang lingkup dan latar belakang geografis, sosial budaya 
Ruang lingkup inventarisasi ialah Daerah Propinsi Sumatera 
Selatan. Sebagai daerah Propinsi yang relatif luas dengan pen-
duduk yang terdiri dari herbagai suku/daerah menurut pem-
bagian Wilayah Kabupatennya masing-masing. Sehingga penulis 
banyak menjumpai kesulitan dalarn mengumpulkan data dari 
para inforrnan terutarna pada daerah Kabupaten pada pulau 
yang berbeda seperti Kabupaten Bangka di Pulau Bangka, Ka-
bupaten Belitung di Pulau Belitung. Pennainan anak-anak yang 
penulis inventarisasi ialah pennainan anak-anak yang dilakukan 
masyarakat daerah Swnatera . Sela tan sungguhpuna penduduk 
asal Juar juga ikut melakukannya karena mereka sudah bergaul 
secara akrab dengan penduduk asli. 
Sungguhpun Wilayah Propinsi Sumatera Selatan cukup luas 
dengan penduduk yang terdiri dari berbagai suku namun seba-
gian terbesar dari mereka beragama Islam. Luasnya wilayah 
dengan penduduk yang relatif sedikit jika dibandingkan dengan 
luasnya wilayah sehingga mernungkinkan masuknya penduduk 
dari daerah luar seperti trar - · :~rasi ke Sumatera Selatan yang 
berarti pula adanya peluaJlt; untuk terjadinya .percampuran 
antara kebudayaan penduduk . asli dengan kebudayaan yang 
dibawa oleh para transmigran dari pulau Jawa. Jika dilihat 
dari segi sosial budaya, pennainan anak-anak yang ditam-
pilkan dalam buku ini memegang peranan penting, karena 
dari tiap-tiap pennainan itu mencenninkan latar belakang 
sosial budaya penduduk tempat di mana pennainan itu di-
temui. 
1.4. Pertmaongjawllhin ilmiah pl'GSlelthne imentarisasi. 
Pelaksanaan imcntarisasi secata garis besamya dapat · dibagi 
dalam beberapa tahap kegiatan : 
1. Persiapan pene!itian; 
2. Kerja lapangan; 
3. Pengolahan dan penyusunan data; 
4. Penulisan nask.ah pennainan. 
1.4.1. Persiapan penelitian merupakan kegiatan pendahuluan • 
dari keseluruhan usaha dalam setiap bentuk penelitian 
yang dilakukan dan khususnya kegiatan menginven-
tarisasi pennainan anak-anak daerah Sumatera Selatan 
dalam tahap ini didahului dengan kegiatan-kegiatan 
sebagai berikut : 
1. Pengarahan dan konsultasi antara ~f!lpinan Aspek 
dengan para anggota Tim Peneliti Aspek Per-
mainan anak-anak tentang segala sesuatu yang me-
nyangkut tujuan dan pola inventarisasi sesuai de-
ngan apa yang telah digariskan di dalam TOR dan 
Pedoman Pelaksanaan yang telah dibuat; 
2. Menetapkan personel yang akan melaksanakan pe-
nelitian; 
3. Menentukan lokasi, tugas, waktu dan fasilitas pe-
nelitian. 
1.4.2. Kerja Lapangan. 
Kerja lapangan merupakan kegiatan inti dari setiap 
penelitian, di mana pada tahap inilah bagi para setiap 
peneliti harus dapat melaksanakan funp~ya dengan 
sebaik-baiknya, karena jika tidak dernikian penelitian 
itu tidak akan membuahkan hasil yang memuaskan. 
Tim Peneliti Aspek pennainan anak-anak Daerah 
Sumatera Selatan tahun 1981/1982 tenliri dari 6 
orang, yang masing-masing daerah Kabupaten terkecuali 
Kabupaten Belitung berhasil dilaksanakan penelitian. 
Methode yang dipergunakan adalah Observasi dan Wa-
wancara, karena menurut hemat penulis dengan meng-
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gun~n metode: ini setiap data dan informasi yahg ber-
hasil clikumpurkan dapat dipertanggungjawabkan k.ebe-
narannya; hal ini ditartdai .dalam buku ini berhasii di-
sajikan 20 (dua puluh) maearn permainan anak-anak dari 
berbagai Daerah Kabupaten di Sumatera Selatan, yang 
kesemua data pennainan tersebut dilengkapi dengan 
garnbar, skets, peta asal pennainan dan keterangan in-
fonnan. 
• 1.4 .3. _ Pengolahao -daa peny'W'•nan data 
Pengolahan data danpenyusunannyadilakukan sendi-
ri-sendiri oieh masing-rnasing peneliti, kemudian semua 
naskah yang berhasil dikumpulkan melalui suatu perte-
muan dipilihlah mengenai permainan mana yang baik 
untuk dibukukan sebagai basil inventarisasi. 
l .4A. Penulisan penyajian laporan hasil inventarisasi 
Penyajian laporan h'asil inventarisasi lebih bersifat 
deskriptip dan dilengkapi dengan gambar, sket dan peta 
tempat di mana permainan itu dipungut; yang kesemua-
nya ini · dimaksudkan untuk memperjelas keterangan 
uraian y ang ada. Susunan karangan, tercennin pada daf-
tar isi buku ini , terdiri dari 2 bab, di mana bab I merupa-
kan pendahuluan dari hasil laporan d::m bab II yang ber-
isikan uraian jenis-jelW pennainan anak-anak yang di-
susun sesuai dengan ketentuan TOR dan diurutkan mu-
lai dari nomor 1 sampai dengan 20. 
Pertimbangan pokok dalam menentukan sistimatika 
karangan berupa bab dan sub bab seperti itu adalah : 
1. Bahwa dalam suatu inventarisasi diperlukan ada-
nya suatu keputusan tenta.9'g . metbodis yang da1am 
kamnpn ini teldiri dari : 
1.1 . Tujuan inventarisasi; 
1.2. Masalah inventarisasi; 
1.3. Ruang linglcup; 
1.4. Prosed~ inventarisasi; yang keaemuanya ini 
diurailcan di da1am bah L 
~ 
t~ 
:Jf 
2. Bahwa sesuai dengan petunjuk TOR macam-macam 
permainan anak-anak diuraikan di daJain nomor-
nomor dengan mengikuti ketentuan yang sudah di-
perinci, di samping perlu pula adanya Kata Peng-
antar, Daftar lsi dan Lampiran yang berupa: 
2.1. Daftar pennainan yang sudah pemah diin-
ven tarisir 
2.2. Rekaman/catatan lagu bagi pennainan yang 
diiringi lagu-lagu; 
2.3. Peta daerah asaI di mana permainan itu di-
pungut ; 
2.4. Garnbar/sket, photo (dalam album); 
2.5. Keterangan mengenai informan. 
-oOo-
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. PERMAINAN RAKYAT DAERAH SUMATERA SELATAN 
1. SAMBUNG KAKI 
Nama Perm8inan 
Nama pennainan Sambung Kaki berasal dari narna suatu alat 
yang dipergunakan oleh para pelakunya. Alat yang diperguna-
kan tersebut berupa dua buah tongkat terbuat dari bambu 
yang dibentuk sedemikian rupa sehingga dapat dijadikan alat 
penyambung kaki bagi mereka yang melakukan pennainan ini. 
Kemudian mengingat kedua tongkat yang berfungsi sebagai 
penyambung kaki itu, merupakan ciri khas dari pennainan ini, 
maka masyarakat mernberikan nama pada permainan ini di-
pungut dari nama dan fungsi alat yang dipergunakan dalarn me-
lakukan permainan ini yaitu sambung kaki atau dalam bahasa 
dusun lain di Sumatera Selatan dikenal pula dengan nama 
Tingkau dan Selincak. 
Latar belakang sosial budayanya 
Keadaan alarn pada dusun di mana permainan ini dipungut 
terdiri dari dat?.,.'in tinggi yang berbukit-bukit dan berbatu. 
Keadaan ini memaksa penduduk harus pandai memanfaatkan 
hasil-hasil hutan seperti kayu, rotan dan bambu, mengingat 
keadaan tanah kurang menguntungkan bagi mereka untuk 
mengharapkan hanya dari hasil pertanian. 
Samhung kaki pada mulanya merupakan alat bagi masyarakat 
dari kalanga11 petani sebagai penyambung kaki mereka ketika . 
melintasi hutan-hutan belukar di waktu mencari basil hutan. 
Demikianlah mula tirnbulnya permainan sarnbung kaki berasal 
dari kalangan masyarakat petani di Dusun Selangit, Trawas, 
Kabupaten Mura Sumatera Selatan. Penyebatannya bukan 
hanya merata di dusun tempat di mana permainan ini ditemu-
kan tetapi menyebar juga di dusun,.dusun di sekitarnya, bahkan 
didapati pada banyak daerah di Sumatera Selatan. 
Di kota-kota besar, seperti ibukota Kecamatan, Kabupaten bah-
kan pada Kota Palembang pennainan sambung kaki ini pemah 
populer, hanya saja terdapat sedikit perbedaan mengenai ba-
han yang dipakai dalam membuat tongkat penyambung kaki 
. ,, __ ,, ______ ~-~ 
pemain. Jika pada mulanya tongkat penyambung kaki itu ter-
buat dari pada bambu maka pada masyarakat di kota-kota tong-
kat penyambung kaki itu terbuat dari pada kayu (reng) yang di-
bentuk sedemikian rupa sehingga dapat berfun~i sama dengan 
yang populer di daerah di mana permainan ini dipungut. Sebagai 
pennainan tradisional sarnbung kaki hanya bersifat hiburan di 
samping dapat pula dipertandingkan dan sekarang sudah tidak 
tampak lagi dipermainkan orang. 
Peserta/pelaku : 
a. Jurnlah 
b. Us i a 
c. Jenis kelarnin 
d. Kelompok sosial 
Peralatan/perlengkapan : 
tidak terbatas. 
anak-anak di bawah umur 16 tahun. 
laki-laki. 
Masyarakat umum dusun · Selangit, 
Marga Batu Kuning Lakitan Ke-
carnatan Trawas, Musi Rawas. 
2 (dua) potong batang bambu ukuran panjang: 
a. 150 - I 70 Cm sebanyak 2 potong. 
b. 25 Cm. sebanyak 2 potong. 
GambaT: 
A. Panjang tongkat l SO - I 70 
A Cm. 
B. Tempat kaki, panjang 25 Cm. 
C. Jarak tanah dengan tempat 
kaki 30 - 50 Cm. 
c 
lringan (musik) : 
Permainan Sambung Kaki ini tidak mengg,makan iringan 
musik atau gamelan. 
Jalannya permainan : 
9 
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a. Persiapan : 
a. adanya anak-anak yang akan ikut bennain. 
b. . setiap anak · disertai alat 2 buah tongkat sebagai ~ 
nyambung kaki mereka. 
c. membuat garis batas ternpat dimulainya bermain dan 
garis finis tempat berakhirnya perlombaan. 
b. Aturan pennainan: 
1. Dalam melakukan pertandingan, jarak antara tanah 
dengan tempat kaki berpijak pada tongkat harus 
mempunyai ukuran yang sama bagi setiap penyam-
bung kaki yang dipergunakan. 
Gambar : 
I I ~J:-- f~~ 
w J' ·' 
~ 
30 - 50 Cm. 
Bagi para peserta yang tercepat dapat mencapai finish 
maka dialah yang dianggap sebagai pemenang · sesuai 
dengan rankingnya misal : pada perlombaan pertama 
didapati ranking I , 2. dan 3. 
3. Bagi para peserta yang jatuh dari tongkatnya pada 
saat perlombaan berlangsung mak.a dia dinyatakan gugur 
dan tidak diikut sertakan lagi dalam pertandingan, ke-
cua1i permainan berik.utnya setelah selesai satu rangkai-
an perrnainan. 
4. Juara ranking 1, 2, dan 3 dari masing-masing rombongan 
berhak mengikuti perlombaan selanjutnya sebagai pe-
serta semi final dan final hingga nan tin ya didapati juara 
l , 2, dan 3. 
""""""-- ---- - --- - --- ·---· 
c. Tabap-tahap permainan: 
Tahap I: 
Bila peserta main sambu0g kaki itu lebih dari 10 oang 
anak maka tahap pertama ini dibagi da1ain beberapa rom-
bongan misal semua peserta ada l 2 orang maka dibagi 
menjadi 2 rombongan. 
Gambar : 
15 - 20 m. 
Finish 1 II 
para peserta rombongan pertama dalain persiapan akan 
mulai perlombaan. 
Tabap II : 
Setelah tanda dimulai perlombaan dan perlombaan ke-
mudian ber~ung maka _ didapatilah pemenang dari 
rombongan pertama itu yang kemudian disusul oleh 
rombongan k.edua. 
11 
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Gambar: 
't 
Ket. gbr. : Dalam gambar ini kita lihat para pemain dari 
rombongan pertama sedang berlomba menuju 
garis finish dan kemudian kembali Jagi ke tem-
pat dimulainya perlombaan dari setiap rombong-
an hanya diambil pemenang I, 2, 3 saja. 
Tahap Ill : 
Pada tahap ini dilanjutkan lagi perlombaan dengan menam-
pilkan para pemenang dari masing-masing perlombaan yang 
kelak akan menghasilkan 3 orang saja vang kemudian ber-
hak mengikuti perlombaan final untuk menentukan siapa 
yang berhasil meraih gelar juara I, 2 dan 3. 
Gambar : 
. Dalam gambar ini kita lihat bagaimana para peserta yang 
terdiri dari pam pemenang dari masing~asing rombongan 
sedang berlomba untuk memperoleh kesempatan lagi se-
bagai fmam. 
Gambar: 
Ket . gbr. : pada gambar yang terakhir ini kit.a lihat para 
peserta perlombaan sambung kaki hanya tinggaJ 
3 orang saja untuk meraih gelar juara l, 2 dan 3. 
d. Konsekweksi kalah rnenang : 
Sebagaimana permainan anak-anak lainnya, permainan ini 
pun sama sekali tidak mengenal taruhan. Lalu apakah yang 
dipakai sebagai daya peJidorong anak untuk merebut gelar 
sebagai juara? Daya pendorong untuk merebut predikat 
sebagai pemenang ada1ah memperoleh rasa kebanggaan, 
memperoleh kedudukan sebagai anak yang dianggap jago, 
atau pandai dalaJn. permainan ini. 
Predikat inilah sebenarnya yang menjadi dorongan sehing-
ga anak-anak bermain dengan penuh semangat bertanding. 
Di samping memang merupakan naluri bagi anak-anak untuk 
berlomba untuk menduduki tempat teratas di antara teman-
temannya yang lain. Demikianlah dalaJn pennainan sam-
bung kaki ini, bagi mereka yang berhasil meraih gelar 
juara 1, 2 dan 3 maka merekalah .Yang disebut sebagai pe-
menang. 
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Peranannya masa kini : 
Pennainan ini terasa mulai hilang sejak masa petjuanpn 
· kemerdekaan, hingga sekarang _ perrnainan ini sudah Jara 
dimainkan. 
Berperan sekali dalam membina anak untuk menjadi anak-
anak yang terampil dan disiplin, berani mengambil risiko · 
dan bertangg.ung jawab pada setiap perbuatan yang dilaku-
kannya. 
Tanggapan masyarakat : . 
Permainan sambung kaki ini disenangi masyarakat, khusus-
nya pada masyarakat di mana tempat pennainan ini berasal; 
karena mengingat fungsi daripada permainan ~mbung 
kaki ini di samping sebagai permarnan, dapat juga dijadikan 
sebagai alat bagi masyarakat desa untuk berjalan, sebagai 
tongkat penyambting kaki ketika melintasi jalan-jalan yang be-
cek atau berair. 
-oQo -
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2. PUNGUT PUNTIJNG 
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Nama permainan : 
Penna in an Pungut Pun tung ini . berasal dari bahasa daei:ah . 
desa Sempan Kecamatan Merawang Kabupaten Bangka. 
Pungut dalam bahasa Indonesia adalah ambil. 
Puntung dalam bahasa Indonesia adalah kayu un tuk memasak. 
Peristiwa/suasa/waktu : 
Permainan ini biasanya dilakukan pada perayaan yang di-
laksanakan di desa Sampan, seperti pada waktu Hari Raya ldul 
Fitri maupun peringatan hari proklamasi kemerdekaan Repu-
blik Indonesia pada tanggal 17 Agustus serta sebagai keramaian 
lainnya. Permainan ini dilakukan di lapangan yang luas. 
Latar belakang sosial budaya : 
Permainan ini merupakan permainan anak-anak, dapat di-
mainkan oleh semua golongan masyarakat. 
Permainan Pungut Puntung ini adalah untuk. melatih anak-anak 
mengenai ketrampilan, kecekatan, kete_litian dan kelincahannya 
dalarn memenangkan pertandingan tersebut. 
Perinainan ini juga memerlukan ketahann fisik bagi anak-anak, 
karena itu biasanya dimainkan oleh anak-anak yang mempunyai 
tubuh yang besar ataupun yang .mempunyai fisik yang kuat. 
Dalam hal ini orang tua men~endaki anaknya mempunyai 
kecekatan dan kelincahan, namun .mempunyai ketelitian yang 
baik dalam melaksanakan suatu pekerjaan. 
Pennainan biasanya dimainkan untuk meramaikan pesta yang 
diadakan di kampung tersebut. 
Latar belakang sejarah perlrembangannya : 
Permainan ini belum ~erkembang di luar desa Sampan Ke-
camatan Merawang Kabupaten Bangka, namun sangat populer 
·di desa Sampan sendiri dan merupakan kebanggaan mereka 
karena main Pungut Puntung ini merupakan karya H. Anuwi 
Bayo, di desa Sampan Kecamatan Merawang Kabupaten 
Bangka. Pemainan ini pertama kali dikenal pada tahun 1961, 
yang maksudnya untuk mendidik anak-anak guna kepentingan 
pembinaan .jasmani; keterampilan serta ketelitian anak~ se-
hingga anak-anak akan terlatih untuk bekerja lebih baik dan 
rapi 
Peserta/pelaku : 
a. Jumlahnya: 
Paling sedildt 2 orang atau regu. 
b. U .s i a n y a : 
Paling kecil anak l 0 tahun, karena permainan ini memer-
lukan ketahanan fJSik. Jadi pennainan ini dimainkan anak 
yang berumur IO tahun ke atas. 
c. Jenis kelamin : 
Biasanya permainan ini dimainkan oleh anak lelak.i, karena 
memerlukan ketahanan fisik. 
d . Kelompok sosialnya : 
Permainan ini bukanlah merupakan pennainan keluarga, te-
tap1 merupakan permainan masyarakat. Di mana permainan 
ini dimainkan pada saat pesta keramaian yang diadakan di 
desa pada saat itu anak7anak pun ikut memeriahkan pesta 
tersebut. Jadi pennainan ini untuk semua anak. 
Peralatan/perlengkapan : 
Permainan ini memerlukan lapangan yang luas, paling tidak 
yang berukuran panjang 25 meter dan lebar 5 meter. Puntung 
atau kayu untuk memasak sebanyak 20 potong. 
a. panjang puntung ± 15 Cm. 
b. lebar puntung ± 2,5 Cm. 
Gambar : Getldang. 
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Gambar: puntung kayu d811 lapangan tempat bermain. 
puntung atau kayu 
sebanyak 20 potong 
LAPANGAN T~AT BERMAIN 
25 m. 
Iringan (musik, gamelan dan sebagainya) : 
Sm. 
Permainan ini diiringi dengan ounyi gendang yang berirama 
gembira dan bersemangat, sehingga anak-anak yang main tam-
bah bersemangat untuk menyelesaikan pennainan ini dengan 
baik. 
J alannya permainan : 
a. Persiapan : 
Sebelum pennainan ini dimulai harus disiapkan alat..:alat 
untuk keperluan permainan. Untuk itu disiapkan puntung 
(kayu untuk memasak) ~banyak 20 potong. 
Kemudian membuat garis~aris tempat meletakkan puntung 
terse but. 
Bila lapangan bennain sepanjang 25 meter, maka lapangan 
tadi d1bagi 2 dan dibuat garis pemisah dengan jelas sebagai 
batas dalam meletakkan p0ntung. 
Ke-20 puntung tadi diletakkan pada garis yang telah di-
buat menjadi dua baris dan diletakkan di sebelah kiri garis 
batas. 1 arak antara puntung satu dengan puntung yang lain 
sejauh I meter, sedang jarak puntung yang dekat garis batas 
sejauh l Y2 meter. 
Kemudian di ujung garis batas dibuat liiigkaran tempat-
anak berdiri atau merupakan tempat menunggu aba-aba/ 
komando tanda dimulai pennainan. 
Gambar : 
b. Aturan permainan : 
1. Dalam pennainan ini anak-anak memindahkan puntung 
tersebut melalui garis batas yang telah ditentukan. 
2. Dalam meletakkan puntung ini harus rapi dan lurus, se-
suai dengan garis..garis yang telah ditentukan. 
3. Cara memindahkan puntung ini harus berunfun 1, 2, 3 
dan seterusnya sampai pada puntung ke 10. _ 
4. Juga cara pengambilan puntung harus satu-persatu. 
5. Bila puntung ke 10 selesai diletakkan pada garis yang 
telah ditentukan, maka anak harus kembali pada posisi 
semula yaitu di lingkaran garis batas. 
6. Setelah itu dilanjutkan lagi memindahkan puntung ter-
se but ke tempat sernula, begitu setetusnya sampai pun-
tung yang terakhir atau yang ke 10. · 
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c. Tahap-tahap pennainan : 
Mula-mula disepakati bersama berapa ronde permainan ini 
dilakukan, setelah ada kata persetujuan baru pennainan 
ini dimulai. Pprmainan ini paling sedikit dua ronde yaitu 
memindahkan puntung dari kanan ke kiri atau dari kiri 
ke kanan karena gerakannya harus berimbang. 
Mula-mula A dan B berdiri berhadapan pada lingkaran yang 
telah ditentukan, setelah aba-aba dibunyikan tanda per-
tandingan dimulai dengan iringan gendang yang berirama 
gembira dan bersemangat. 
Setelah aba-aba dibunyikan, A dan B bergerak secepatnya 
mernindahkan puntung, puntung pertama yang dipindah-
kan adalah yang terdekat dengan garis batas dan diletakkan 
pada garis pertama dekat garis batas, kemudian disusul 
. dengan puntung kedua dan seterusnya hingga puntung yang 
kesepuluh. 
Bila A atau B selesai meletakkan puntung yang kesepuluh 
maka A atau B kembali pada lingkaran garis batas. Yang 
berarti ronde pertama ini dapat dimenangkan baai siapa 
yang dapat menyelesaikan ronde pertama, kemudian dilan-
jutkan dengan ronde kedua. 
Gambar: 
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d. Konsekwensi kalah menang : 
Dalam permainan ini anak-anak berlomba untuk mencapai 
kemenangan di samping mendapatkan hadiah bagi peme-
nang, juga didorong rasa kebanggaan untuk memperoleh 
kedudukan sebagai anak yang dianggap jagoan. 
Hal inilah sebenamya yang mendorong diri anak itu untuk 
berusaha mencapai kemenangan. Jelas biasanya anak yang 
menang itu mempunyai keterampilan yang patut dikagumi, 
di samping anak itu dapat lari dengan cepat, juga mem-
punyai ketelitian dalaJn meletakkan puntung sesuai dengali 
garis yang ditentukan, dan anak ini mempunyai ketahanan 
fisik yang baik. 
Wajarlah anak yang bennain ini berusaha µntuk memenang-
kan permainan tersebut, apa lagi pennainan ini disaksikan 
oleh or.mg tua maupun anak-anak. 
Peranannya rnasa kini : 
Pennainan ini memang permainan analc-anak yang dilaku-
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i<an tidak sembarang waktu. Pennainan ini memelfubn tempat 
yang luas, jadi tidak dapat dimainkan di tempat · ya~ 
sempit. 
Namun permainan ini oocok sekali untuk anak-anak karena 
alat yang dimainkan tidak memerfukan hiaya yang mahaf, 
di samping sebagai latihan olahraga sebab memerlukan 
kecepatan lari serta ketangkasan dan ketelitian anak dalam 
permainan ini. 
Tanggapan masyarakat : 
Orang tua menginginkan anaknya bennain dengan baik dan 
tidak membahayakan diri si anak. bahkan berguna untuk 
melatih jasma ni si anak. 
Pennainan ini merupakan latihan ketangkasan dan keteliti-
an anak dalam menyelesaikan pertandingan. 
-oOo-
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3. JELENTIK 
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Peristiwa/suasana/waktu: 
Permainan ini dilakukan di tempat teduh, yaitu di lantai 
rumah, sebetulnya pennainan ini dapat dimainkan di mana saja 
asalkan lantai tempat bermain harus rata. 
Permainan ini biasanya dimainkan saat anak pulang sekolah 
siang hari ataupun sore hari, untuk mengisi waktu senggang 
bagi anak-anak. 
Latar belakang sosial budaya : 
Perrnainan je\entik ini umumnya sudah lama berkembangdi 
kalangan anak-anak. , dan dapat dimainkan oleh golongan niasya-
rakat manapun. 
Permainan ini biasanya sering _ dilakukan baik oleh anak-anak 
yang sudah bersekolah maupun yang belum sekolah. Permainan 
ini bertujuan untuk melatih anak.-anak mengenal hitungan. 
Dalam permainan ini anak-anak dituntut untuk mengerjakan 
sesuatu harus hati-hati, bila tidak dia akan kalah dalam ber-
main. Dalam hal ini orang tua bermaksud mengajar anak-
anaknya melalui sarana bermain, hingga anak-anak walaupun 
yang bdum sekolah sudah mengenal hitungan. Permainan 
ini tidak saja dimainkan oleh anak-anak di kampung, bahkan 
di kota-kota pun permainan ini digemari. 
Latar belakang sejarah perkembangannya : 
Permainan ini sudah sejak · d ulu berkembang di Pu I au Bang-
ka. Melihat dari bua..'1 yang dibuat sebagai permainan ya.it u buah 
"Saga", jelas bahwa pennain,. · · : sudah berkembang di seluruh 
Pulau Bangka. 
Di Pulau Bangka pada waktu dulu pohon saga ditanam sebagai 
pohon pelindung, yang banyak ditanam di halaman rumah p·:n-
duduk. 
Permainail ini berkembang sejak lO generasi yang lalu atau 
mungkin lebih dari l 0 generasi yang lalu, pennainan ini pun 
sering disebut "Main Saga" karena buah yang dimainkan buah 
saga. 
Peserta/pelak.u: 
a. lumlahnya : 
Paling sedikit 2 orang pemain, paling banyak 6 orang pe-
main, mengingat jangan · terlalu lama menunggu giliriln. 
Pennainan ini dapat dilakukan secatt perorangan atau_ pun 
secara beregu. 
b. Us i any a: 
Anak berusia 6 tahun ke atas. 
c. Jenis kelamin : 
Permainan ini dapat dimainkan campuran lelaki dan perem-
puan, tapi pada umumnya permainan ini lebih banyak di-
mainkan oleh anak perempuan. Tapi yang jelas pennainan 
ini tidak mengenal pengelompokanjenis kelamin. 
Perala tan/ perlengkapan : 
Permainan ini tidak memerlukan · peralatan yang banyak, 
hanya membutuhkan lantai yang licin dan rata, cukup memadai 
bila memakai serambi rumah. 
Ukuran ruang yang dipakai cukup l m2, dan anak-anak yang 
bennain duduk melingkari tempat bermain. 
Alat permainan yang digunakan ialah ! biji saga. 
Biji saga ini .terdiri dari 2 macam, adalah buah saga lelaki dan 
buah saga perempuan, yang dimainkan an3k-anak ialah buah 
saga perempuan karena buah saga perempuan, ben~uknya bulat 
sedangkan buah saga· lelaki bentuknya lonjong, , Buah saga yang 
baru dipeti.k dapat digoreng dan dimakan, tapi sekarang tidak 
banyak orang yang makan buah saga sebab bila terlalu banyak 
dimakan ak.an membuat kepaJa pusing. Buah saga ini berwama 
merah, bentuknya bulat namun .it. pipih.. · -
Gambar : buah saga 
2S 
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lrinpn {nanilt gamelan clan sebapinya) : 
Permainan ini tanpa iringan musik maupun gamelan secan 
khusus, hanya waktu anak-anak bennain akan terdengar bunyi 
berupa keluhan, teriakan . kecil karena kesalahan yang dibuat 
maupun kadang-kadang ejekan terhadap Jawan yang sifatnya 
supaya permainan ini bertambah semangat. · 
Jalannya permainan : 
a. Persiapan : 
Setelah anak-anak menyetujui akan bennain, maka masing-
masing anak menyiapkan buah s,aga yang diperlukan, lalu 
anak-anak yang akan bennain melingkar duduk di tempat 
menghadap lingkaran yang mereka bentuk berdasarkan du-
duk yang mereka buat, biasanya lingkaran yang mereka 
buat paling kecil 50 Cm. 
Tapi bila mereka main 4 orang biasanya mereka membentuk 
tempat beiniain menjadi segi em pat . 
Biasanya yang main ini lebih banyak anak perempuan, 
anak ini duduk bersimpuh, sedangkan bila yang main anak 
lelaki maka i:- fod uk bersila . 
Gambar : ~mak-anak duduk membentuk lingkaran. 
b. Aturan pennainan: 
I. Pertama bagi anak yang bermain menentukan siapa yang 
berhak main duluan. · 
2. Buah saga dipegang. kemudian disebarkan di tempat per-
mainan dengan perlahan dan diusahakan supaya buah 
saga tidak berdempetan. 
3. Kemudian buah saga yang menyebar tadi digaris dengan 
jari tangan, tapi tidak boleh menyinggung buah saga 
yang lain baru dihentikan hingga mengenai buah saga 
yang dituju. 
4. Bila dapat menjentik buah saga yang dituju maka buah 
saga yang kena jentik menjadi milik kita. 
5. Tapi bila buah saga tidak kena jentik yang kita tuju 
maka permainan selanjutnya diserahkan p::da lawan kita. 
c. Tahap-tahap pennainan : 
Setelah para pemain siap duduk di tempat, maka dilakukan 
suit/sump. 
Misalnya yang main 4 orang dan terdiri dari '.:! regu yaitu, , 
A dan B. Bila A waktu suit mengeluarkan jari kelingking 
dan B jari telunjuk maka yang .. menang 8, tapi bila A menge-
luarkan jari telunjuk dan B ibu jari maka menang B, namun 
bila B mengeluarkan ibu jari dan A jari kelingking maka 
A menang. 
Gambar: anak-anak lagi suit/sump. 
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Jari telunjuk !Mlambangkan orang. 
Jari kelingking melambangkan binatang kecil yaitu semut. 
lbu jari melambangkan binatang yang besar yaitu gajah. 
Jadi dapat dijelask~, bila gajah (ibu jari) dengan semut 
(jari kelingking) yang menang semut (jari kelingking), . 
tapi bila gajah dengan orang (jari telunjuk) maka yang me:. 
nang gajah (ibu jari), sedangkan orang dengan semut (jari 
kelingking) rnaka yang menang orang (jari telunjuk). 
Misalkan dalam hal ini yang menang suit regu A, A mulai 
menggenggam buah saga yang dipertaruhkan yang masing-
masing anak mempertaruhkan 5 buah biji saga (berdasarkan 
persetujuan sebelumnya), jadi bila diikuti 2 regu yang ber-
arti 4 orang maka buah saga tersebut sejumlah 20 buah. 
Gambar : anak-anak dengan buah saganya masing-masing. 
Perlahan-lahan A menaburkan buah saga di lantai tempat 
bennain, kemudian buah saga tadi dilihat yang mana d ulu 
yang akan dijentik. 
Dengan hati-hati A membuat garis antara buah saga yang 
akan dijentik, k.arena bila bub saga yang akan dijentik ter-
sentuh tangan A maka A terpaksa menyerahkan pada te-
mannya, begitu pula bila buah saga yang akan dijentik 
Gambar : seseorang anak sedang membuat garis. 
namun tidak kena tapi mengenai buah saga yang tidak di-
tuju maka ini juga berarti mati artinya harus menyerahkan 
pada giliran berikutnya. 
Begitulah seterusnya sampai buah saga tersebut habis. 
Gambar : seorang anak sedang menjentik sebuah buah saga. 
d. Konsekwensi kalah menang : 
Pemtainan ini tidak mengnal taruhan, hanya saja anak-anak 
yang bennain menghitung berapa banyak buah saga yang di-
29 
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dapatnya, apabila modalnya atau buah yang dipasang pada 
waktu main bertambah banyak atau berkurang. 
Bila buah saga yang didapatnya dalam pennainan bertarnbah 
ini berarti dia menang, namun hila buahnya berkurang ~r­
arti dia kalah. 
Peranannya masa kini : 
Pennainan ini merupakan permainan anak yang tidak me-
merlukan tempat khusus untuk bennain, juga alat untuk ber-
main tidak memerlukan biaya yang mahal, bahkan hila ada 
pohon saga maka mainan ini sama sekali tidak perlu membeli. 
Dalam kerriajuan dan keramaian masyarakat yang hidup di kota 
maka permainan ini tepat sekali, di mana anak-anak tidak perlu 
main terlalu jauh karena tidak memerlukan lapangan yang 
iuas untuk bermain tapi cukup di beranda rumah atau di dalam 
rumah. 
Permainan ini merupakan sarana orang tua dalam mendidik 
ana k untuk mengenal hitungan, kejelian, ketelitian dan ke-
terampilan tangan anak. Permainan ini memerlukan dan meng-
aJarkan pada anak-anak agar dalam melaksanakan pekerjaan 
hendaknya selalu berh<1ti-hati. 
Tanggapan masyarakat : 
Ora-ng tua pada umumnya menghendaki anak-anaknya ber-
main dengan mainan yang tidak membahayakan anaknya, di 
samping itu juga permainan ini berguna bagi anak-anak untuk 
melatih anak dalam hitungan, ketelitian dan hati-hati dalam 
melaksanakan segala pekerjaan. 
-oOo-
:' 
-9" -
<.:J --
~ 
4. MAIN SIAMANG 
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Nama Pennainan : MAIN SIAMANG. 
Nama ini berasal dari nama binatang seje~ Kera y ng 
banyak terdapat di daerah di mana tempat permainan ini her-
asal. 
Peristiwa/suasana/waktu : 
Permainan ini biasa dimainkan pada waktu siang hari di 
saat anak-anak sedang menunggu/menjaga padi di sawah. 
Latar belakang sosial budayanya : 
Sebagai dusun y:m~ masih dikelilingi oleh hutan rimba 
tidaklah mengherankan jika masih banyak didapati berbagai 
jenis binatang buas. Masyarakat di mana permainan siamang ini 
dipungut nampak sudah terbiasa dengan keadaan ini. Terutama 
bagj kalangan masyarakat petani. Mereka paham sekali akan ciri 
dan sifat-sifat binitang buas yang hidup di hutan rimba dusun 
mereka. Misalk.an saja Harimau mereka lukiskan seba:gai bina-
tang yang gagah, kuat yang merajai dari berbagai jenis binatang 
yang hidup di hutan; namun demikian Harimau mereka lukis-
kan pula sebagai binatang yang tidak begitu cerdik jika di-
bandingkan dengan siamang atau binatang sejenis kera lainnya. 
Demikianlah permainan siarnang ini bermula timbul pada ka-
langan masyarakat yang hidupnya dari hasil pertanian atau per-
kebunan. 
Mereka lakukan permainan ini hanya sebagai hiburan pada saat-
saat menjaga padi di sawah atau sering pula mereka lakukan 
pada saat-saat menggembalakan sapi, kert>au peliharaan mereka. 
Penyebarannya ke daerah-daer.u1 lain atau pada masyarakat per-
kotaan tidak berjalan dengan pesat. Hal ini dimungkinkan kare-
na tidak lancarnya jalur komunikasi yang terjalin pada waktu 
itu , di samping karena pengaruh masuknya berbagai jenis per-
mainan yang berasal dari kebudayaan asing seperti permainan 
bola kaki, tenis meja dan sebagainya yang lebih praktis untuk 
dilakukan dan tidak banyak menanggung resiko bahaya yang 
dapat terjadi jika dibandingkan dengan pennainan siamang ini 
di mana para pemainnya dituntut kepandaian memanjat, me-
loncat dan lain sebagainya yang banyak kemungkinan ter· 
jadinya bahaya. 
Peserta/pelaku : 
a. Jumlahnya 
b. Usianya 
c. Jenis kelamin 
S sampa1 10 orang anak 
6 sampai I J tahun 
Lak1-laki. 
Pera la tan/ perlengkapan : 
Tiang rumah/tembok pagar/pohon yang dapat dipanjati 
ataupun dtgantungi. 
lringan {musik/gamelan dan sebagainya) : 
Permainan Main Siamang ini tidak menggunakan iring-
iringan musik/gamelan dan sebagainya. 
J alannya permainan : 
a. Persiapan : 
Sebelum permainan dimulai semua pemain harus suit atau-
pun diundi untuk menentukan siapa yang kalah, maka dia-
lah yang pertama sekali mengambil peran sebagai seekor . 
Hanmau dan yang menang lainnya · dengan sendirinya 
memegang peran sebagai siamang. 
Setelah diketahui siapa yang menjadi Harimau dan siapa 
yan:· " · ·"iadi ';iamang maka semua pemain itu diminta 
berdin :udp d1 tempatnya masmg-masing, misalnya saja bila 
ia berperan sebagai Siamang maka ia harus siap di hadapan 
tiang ataupun tembok tempatnya kelak di mana ia harus 
memanjat/bergantung, begitu pula bila ia berperan sebagai 
Harimau maka ia harus siap beTdiri sejauh 5 meter dari 
tempat di mana Siamang-siamang itu berdiri. 
b. Aturan pennainan : 
Lamanya tidak d1tentukan/sampai para pemain puas. 
Semua pemain yang berperan sebagai Siamang harus ber-
usaha membangkitkan amarah Harimau sehingga Harirnau 
selalu berusaha rnenangkap para Siamang dengan gigi. 
Bila di antara para Siamang berhasil ditangkap maka dialah 
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yang harus menggantikan peran Harimau. 
Demikianlah seterusnya pennainan dengau seJclJu berganti 
peran. 
c. Tahap-tahap pennainan : 
Setelah semua para pemain dahm keadaan siap pada tem-
patnya masing-masing maka barulah salah seorang dari me-
reka mengisyaratkan suatu tenda permainan dimulai. 
Garnb~r : 
A= Harimau 
B, C, D dan E= Siarnang 
Para pemain siap pada tempatnya masing-masing 
menunli isyarat tanda dim"laiiiya pe,,nainan. 
Setelah isyarat diberikan dan pennainan pun dimulai maka 
pemain yang berperan sebagai seekor Harimau berusaha se-
kuat tenaga untuk menerkam Siamang yang diperankan oJe h 
· teman lainnya, dan para Siamang pun dengan segala ke· 
cerdik.annya dengan lincah memanjat ataupun bergantung-
gantung pada p.ohon, tiang-tiang dipeluknya sambil berteri-
ak-teriak, menjerit-jerit menirukan suara Siamang yang se-
benarnya serta diikuti dengan gayanya yang seolah-oiah ber-
olok-olok ataupun mengejek-ejek Hanmau. 
Gambar : 
Sang Siamang dengan cerdiknya memanjat/bergantung 
sambil memperolok-olokkan sang Harimau. 
Mehhat kejadian ini tentu saja sang Harimau akan marah 
dan akan bertambah marah lagi apabila usahanya untuk me-
nangkap salah seekor dari Siamang-siamang itu belum ber-
hasil, karena kita ketahui bahwa binata,ng Harimau itu sung-
guhpun dijuluki Raja Rimba karena kekuatannya tetapi ia 
juga mempunyai kekurangan yaitu tidak bisa memanjat 
pohon dan sebagainya. 
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Gambar : 
Sang Raja Rimba berusaha untuk memanjat salah satu dari 
pohon di mana para Siar;1ang itu berada namun hasilnya 
selalu gaga/. 
Namun dernikian kita menyadari bahwa sepandai-pandai 
Siamang memanjat suatu masa ada juga talainya, lengahnya 
dan kc.rena kelalaiannya dan kelengahannya itulah ia 
akan ditangkap Harimau. 
Dalam permainan ini btla salah seorang pemairr yang ber-
peran sebagai Siamang berhasil ditangkap Harimau maka 
dialah yang kemudian harus menggantikan peran sebagai 
Harimau. 
Demikian seterusnya pennainan ini hanya berganti-ganti 
peran dan bagi siapa yang lemah tentu saja dialah yang 
kelak akan rnudah ditangkap Harimau · dan karena kele-
rnahannya itu pula kelak ia tak akan berhasil-berhasil 
Ga w: 
Ketika sukor Sia-
mang sedang kllai 
akhimya berhasil 
ditangkap Harl-
mau. 
--- - ~ 
menangkap Siamang lainnya hinua mungkin saj_a sampai 
setesai permainan ini, namu·n ~asih saja ia berperan se-
bagai Harimau salah satu peran dalam permainan ini yang 
tidak pemah diingini oleh setiap pemain. 
d. Konsekwensi kalah menang: 
Ualarn pennainan Main Siamang ini maka bagi siapa yang 
lama sekali memegang peran sebagai Harimau, maka dia-
lah yang dinyatakan kalah. Begitu juga jika dih.itung 
banyak kalinya maka bagi siapa yang terbanyak kalinya 
dalam memegang peran Harimau maka dialah yang di-
nyatakan sebagai yang kalah dan sedikit atau sebentar 
saja memegang peran itu chnyatakan sebapi pemenang. 
Peranannya masa kini : 
Permainan ini hilang dan sejak masa pend~an Jepang 
yaitu sekitar tahun 1942, hingga sekarang permainaD ini sudah 
hdak dipermainkan lagi. 
Permainan ~1ain Siarnang ini dapat berperan melatib keteram-
pilan, kecekatan , kelincahan bagi anak-anak yang menyenangi 
otahraga memanjat . 
SeJain itu permainan ini juga mendidik anak..anak untuk selalu 
siap wasp~ berdisiplin serta meJDUPt* rasa spoitivitas ~ 
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daJam melaksanakan tanggung jawab yang menjacli "ti. ,"lnggutl 
jawabnya. 
Sebagai tontonan yang asyik dalam mengisi waktu sen g. 
Tanggapan masyarakat: 
Permainan Main Siamang ini disenang1 masyarabt k 
mudah dilakukan, dipelajari di samping tidak memermkan al t. 
alat ataupun tempat yang begitu luas untuk memainkannya se-
hingga dapat dijadikan permainan sambilan ketika menj 
sawah-ladang mereka. 
Di samping it.u juga permainan ini dapat membawa risiko 
anak-anak yang kurang hati-hati serta dapat pula meajadikan 
sumber pertengkaran di antara rnereka karena ucapan-ucapan 
anak-anak sering menyinggung perasaan di antara pemain-
pemain im . 
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S. CING KELUING 
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Nama Pennainan 
Asal ·Bahasa 
Kadaan Daerah 
Cing Keluing 
Cing Keluing. 
Bahasa daerah Pasemah, Kabupaten J..a.. 
hat, Prop. Sumatera Selatan. 
Cing Keluing artinya tidak teratur atau 
berserakan. Di sini hanya sebagai sampir-
an kata saja. Berejung = Rejung = pan-
tun yang dilagukan yang ditujukan pada 
bujang gadis. 
Semua desa di daerab Labat kebanyakan 
keadaan tanahnya berbukit-bukit. 
Pennainan di daerah buklt-bukit atau pe-
gunuqgan. 
Adalah suatu pennainan yang ditujukan 
pada bujang gadis dengan Jalan berejung 
atau berpantun. 
Hubungan pennainan dengan perisriwa lain. 
Permainan ini dimainkan tidak dihubungkan dengan peristiwa 
lain . J adi suatu permainan yang dilaksanakan tersendiri. Yang 
tujuannya untuk mengajar supaya dapat berbicara dengan baik 
dengan jalan berejung atau berpantun. 
Latar belakang sosial budaya. 
Permainan Cing KeJuing ini dimainkan oJeh masyarakat orang 
biasa atau kebanyakan. Bukan terdapat pada golongan Ningrat. 
Jadi hanya terdapat pada masyarakat orang biasa atau 
kebanyakan saja. Lokasinya terdapat di dusun Pelang Kenidai 
Pagaratam, Marga Pelang Kenidai Kecamatan Kota Pagaralam 
dan Kabupaten Labat. Kab· 'en ini terbagi 12 kecamatan. 
t . Kecamatan Merapi. 
2, Kecamatan Kota Labat. 
3. Kecamatan Kikim 
4. Kecamatan Tebing Tinggi. 
5 . Kecamatan Muara Pinang. 
6. Kecamatan Pendopo Lintang. 
7. Kecamatan Padang Tepong. 
8. l.ecamatan Jarai. 
9. Kecamatan Kota Pagaralam. 
10. Kecamatan Tanjung Sakti. 
11. Kecamatan Kota Agung. 
12. Kecamatan Pulau Pinang. 
Peserta/petaku : 
a. Jumlahnya 2 (dua) orang atau lebih. 
b. U s i any a semasa anak-anak (6 - 15 thn.), 
c. Jenis kelamin campuran/bebas. 
d . Kelompok sosialnya : rakyat biasa. 
Perlengkapan/peralatan : Tidak ada. 
lringan musik/gamelan dan sebagainya: 
Musiknya tidak ada, hanya kata-kata tersebut di bawah ini 
dilagukan : 
Ong keluing keladi rantai 
Ringkup ja"'m pancar rudai, ekalc 
Tupai padang lentik leragkukai 
Lipandangan tali cepar beluar kuah kambing 
·cemuk. 
Kata-kata ini untuk melatih berpantun. 
Jalannya penuainan : 
a. Persiapannya : 
Anak-anak 2 orang at.au lebih berlcmnpul untuk bermain. 
b . Aturan pennainan : 
1. Pennainan ini dimainlcan oleh 2 (dua) orang anak 
atau lebih sesuai dengan kemampuan yang ada. 
Misalnya pennainan ini akan dimainkan oleh 4 
orang anak, keempat orang peserta ini mulai mela-
gukan Cing Keluing. 
2. Yang jatuh pada hitungan "Gemuk" Nukup (jadi). 
Nukup (jadi) adalah peserta yang kena hitungan 
Gemuk: · Berarti yang nukup · menjalani hukuman. 
41 
:· t · Peserta yang lebih cepat-cepat bersembunyi di te at 
sekitar tempat bermain. Dan ditentukan jup batu 
benembunyi tidak terlalu jauh. 
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Dan peserta yang kena hukum harus mencari pesetta 
yang bersembunyi tadi, setelah salah seorang yang 
bersembunyi dapat, maka selesailah yang mencari 
itu. Peserta yang lain keluar dari persembunyiannya. 
c. Tahap-tahap pennainan : 
1. Misalnya peserta yang akan bermain itu sebanyaJc 4 
orang yaitu, A, B, C dan D. 
Dalam keadaan duduk melingkar anak-anaJc itu me-
letakkan tangannya di lantai. 
Salah seorang mengbitung dan melagukan kata-kata : 
(1) (2) (3) (4) 
Cing keluing Kel8di Rantai Ringkup 
Jarum Pan ca Rudai Ekak 
Tupai Padang Dentik Lengkukai 
Lipadaapn Tali Ce par Beluar 
Kuah Kambing : Ge mule 
Gambar: 
J adi YUi nukup adaJah peserta nomor 3. Peserta 
yang nukup harus mencari peserta Yanai lain dalarn 
keadaan bersembunyi. Setelah yang bersembunyi 
ditemukan, maka selesaJah tahap I. 
2. Pada tahap ke 2 sama saja denpn pada tahap te J hanya 
saja yang mendapat hukuman atau meJagukan kata-lcata 
Cing Klueng yang berbeda. 
Seperti pada tahap ke 1 ~aka posisi pemain pada tahap 
ke 2 ini sama saja dengan tahap ke 1. Pemain A., B, C dan 
D duduk melingkar sambil meletakkan tangannya di lantai. 
Salah seorang menghitung sambil berlagu meJagukan kata-
kata : 
Cing Klueng 
Jarum 
Tupai 
Lipadangan 
Ku ah 
Ke.ladi Rantai 
Panca Rudai 
Padua . Lentik 
Tali Cepar 
Kambing Gemuk 
Rinakup 
Ekak 
Lengkukai 
BeJuar 
Garnbar : 
00 
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Jadi yang nulcup adalah peserta nomor ) 1 ,_.i_mp 
nomor 3 tidak sarna dengan nomor 3 l*la 
sebab menghitungnya dimulai denpn B. J8di 
nuk:up nomor 3 adalah 0. 
Dimulai menghitung dan melakuk:an kata-kata Cing 
Keluing tidak selamanya dimulai dengan A. Pada 
tahap 2 dimulai B, yang nukup jatuh pada nomor 
3 yaitu 0 . Pemain lain A, B dan C langsung ber-
sembunyi dan langsung dic--..ri oleh yang nuk:up 
yaitu 0 . 
Salah seorang dapat dicari oleh D, maka selesai-
lah tahap 2 ini. 
Begitulah pada tahap 3 sama ~a dengan tahap l 
dan 2 banyak tahap-tahap ini tergantung dari kon-
sensus atau perjll!tjian mereka. Pada umumnya kalau 
sudah bosan, maka berhentilah pennai.'lan ini. 
d. Komekwensi. kalah · menang : 
Konsekwensi kalah menang tidak sama, ·11anya merupa-
kan hukuman. Bagi yang kalah hanya mendapat hukuman 
nukup atau mencari itulah hukuman yang kalah. Yang 
nukup atau mencari itulah ,yang kalah. 
Peranannya masa kini : 
Hanya untuk men&a.;ar anak supaya dapat berbicara dan ·' 
seterusnya dapat berpantun atau berejung, serta berlagu, 
anak-anak sejak kecil dilatih dengan permainan. 
Melatih keterampilan anak baik bicara atau bekerja dengan 
pennainan ini. 
Tanggapan masyarakat: 
T anggapan masyarakat cukup baik hanya saja permainan 
ini sudah jarang dilaksanakan. 
Tetapi masyarakat tidak menolak permainan ini, suatu bukti 
kalau anak-anak bennain ada juga masyarakat yang menonton. 
-oOo-
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6. GOTRI ALO GOTRI 
Nama Permainan 
Asal bahasa 
Keadaan Daerah 
Gotri Alo Gotri 
Gotri Alo Gotri. 
Gotri adatah narna julukan atau se-
butan untuk seorang nenek . Jadi 
tegasnya nama orang. 
Dari nama Gotri itu maka terciptalah 
sebuah lagu yang bernama Gotri alo 
Gotri. 
Semua desa di daerah Lahat keba-
nyakan keadaan tanahnya berbukit-
bukit dan di sana-sini diselingi juga 
sungai. 
Adalah suatu permainan sebagai hibur-
an saja. Permainan ini dilakukan 
· sambil duduk dengan melagukan tagu 
yang bemama Gotri Alo Gotri dan 
peserta sambil menyerahkan batu ke-
pada temannya. 
Latar belakang sosial budaya. 
Permainan Gotri Alo Gotri ini dimainkan oleh anak-anak 
yang sebaya. Tidak ada perbedaan golongan masyarakat yang 
memainkan permain;m ini. Jadi permainan ini bebas dimain-
kan oleh masyarakat mana pun, apakah masyarakat ningrat 
ataupun masyarakat orang kebanyakan atau biasa. 
Tetapi pada umumnya dimainkan pada masyarakat anak kam-
pung dan terdapat pada anak-anak yang sebaya. Permainan ini 
terdapat pada masyarakat anak-anak di Karnpung Talang Jawa, 
Marga Kampung Kota Lahat, Propinsi Sumatera Selatan. Per-
mainan ini pelaksanaannya tersendiri tidak dikaitkan dengan 
peristiwa lain. Pada umumnya permainan ini dimainkan oleh 
anak-anak yang µsianya 7 s/d 13 tahun. 
Permainan ini sifatnya sebagai hiburan saja untuk mengisi 
waktu senggang saja untuk melepaskan lelahnya dari mem-
bantu orang tuanya. 
Kabupaten Lahat terdiri dari 12 kecamatan. 
47 
48 
Latar belakang sejarah perkembangannya : . 
Pennainan ini belum lama timbulnya, baru sekitar kurang 
lebih l 0 tahun belakangan ini dan begitU saja tersebar tfalam 
masyarakat anak-anak tanpa disebarkan secara se~a oleh 
orang-orang tertentu. Walaupun timbulnya pennainan1 ini 
agak baru, tapi sangat populer pada masyarakat · anak-anak, 
disebabkan pennainan ini sangat menarik. · 
Karena sangat menarik inilah tidaklah heran maka pennain-
an ini menjadi populer sekali di kalangan anak-anak. 
Peserta/pelakunya : 
a. Juniahnya : 
Minimum 4 orang, maksimum tidak terbatas, sesuai de-
ngan keadaan. 
b. Usianya : 7 tahun sampai dengan 13 tahun. 
c. Jenis Kelamin : 
Laki-laki/Perempuan. 
Boleh laki-laki dan boleh perempuan. Bolch juga dimain-
kan campuran. 
Peralatan/perlengkapar. : B a t u . 
Gambar : 6 buah batu 
Tiap-tiap anak memegang 
batu seouah. Di antara balu-
batu tersebut ada sebuah 
batu yang bentuknya atau 
besarnya istimewa dari yt111g 
lain ( dengan tanda x). 
Gunanya untuk menentu-
. kiln bahwa setiap lagunya 
selesai sampai pada kata .. Kodok' ·. mlika anaJc yang memegaag 
batu istimewa tersebut keNl ·lwkwn dari teman-temannya 
yang main itu. 
.' 
'·"-
.#'I' , 
__.Jrinpn (mu-s!k/gamel3Jl dan sebaMinya) ·: 
·. . ..... . J. . :·;'.-'~~.. ':"'· " ~ .• .. 
Tidak a4a. hanya anak-ai1ak be[nyanyi saja. 
Jalannya permaman : 
··K--· 
a. Persiapan : 
b. 
Para peserta · duduk sambil . membentuk lingkaran dan 
mctsih·g-masing peserta memegartg' ~buah · batu .... B.e~ya 
imgkatan itu c1isesuaik~ Ciengan ~·b~riyaknyii para pemain 
itu . K':lla·u peserta banyak maka 1ingkaran akan besar, se~ 
suai dengan kebutu'han. 
. ..  ,.,. 
Ganf>ar : af'lllk-anak sedang duduk melinglcar. . 
' ' . 
.:1. 
A turan permainan : 
Peserta bersama-sama menyanyilcan sebuah lagu yang ber-
nama ·'GOTRI ALO GOTRI". 
Gotri alo gotri nagasari, Ri ri tul awali, tanjung katul, tul 
tul nak gotri. 
Gotri adalah nama julukan atau sebutan untuk seorang 
nenek. Para pemain itu bertanya pada nenek Gotri mau 
apa. Nenek Gotri menjawab, mau bakul vang bagus-bagus, 
mau selendang yang bagus-bagus, tapi akhirnya menjadi 
kodok. Peserta sambil menyanyi-nyanyi lagu-lagu itu me-
nyerahkan batu kepada kawan di sebelahnya sambil me-
nurut irarna lagu. Pada waktu lagu berakhir, penyerahan 
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c. 
batu pun berhenti dan peserta yang memegang batu yang 
bentuk dan besamya istimewa harus berdiri melaksanakan 
hukuman yang telah disepakati oleh peserta-peserta yang 
lain. Hukuman itu pada umumnya disuruh menyanyikan 
sebuah lagu. 
Tahap-tahap permainan : 
Untuk menentukan tahap-tahap permainan tiap-tiap lagu 
yang dinyanyikan si terhukwn menentukan sekali. 
Tiap satu lagu selesai dinyanyikan maka selesailah satu 
tahap pennainan. 
Gambar : anak-anak duduk melingkar 
Tahap I : 
Peserta yang bennam sebanyak 6 (enam) orang, terdiri dari 
A, B, C, D, E dan F. Setelah siap peserta membentuk ling-
karan sambil memegang batu. Barupeserta mulai bermain. 
Pertama-tama peserta melagukan lagu---cotri alo gotri naga-
sari, Ri ri tul awaJi, tanjung katul, tul tul nak gotri mau 
apa, bakul elok-elok selendang eloJc-elok menjadi kodok. 
Peranannya masa kini : 
a. Sebagai sarana untuk melatih keberanian untuk melaksana-
kan/melak ukan sesuatu aktivitas di depan wnum. 
b. Melatili disiplin dan mental sportivitas langsung melaksa-
nakan hukwnan-hukuman yang telah dilaksanakan atau 
d •• entukan oleh teman-temannya berdasarkan aturan 
permainan. 
c. Pennainan ini bersifat rekreasi yaitu hibwan dan bersifat 
edukatif yakni bersifat pendidikan. 
Tanggapan masyarakat : 
Masyarakat tidak menolak atas berkembangnya pennainan 
ini. Suatu bukti bahwa sering kali orang-orang dewasa ikut 
menyaksikan ~nnainan anak. 
- oOo-
Gsmbar: 
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·suatu gambaran di mana ·anak-anak sedang asyik melakukan 
permainan gotri alo gotri. salah seorang dari mereka nampak 
sedang berdiri dan bemyanyi karena menerima hukuman untuk · 
menyanyikan sebuah lagu yang dipe"'ntukkan kepadanya. 
-oOo-
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c. 
batu pun berhenti dan peserta yang rnemegang batu y 
bentuk dan besamya istimewa harus berdiri melaksanakan 
hukuman yang telah disepakati oleh peserta-peserta y g 
Jain. Hukuman itu pada umumnya disuruh menyanyikan 
sebuah lagu. 
Tahap-tahap permainan : 
Untuk menentukan tahap-tahap permainan tiap-tiap lagu 
yang dinyanyikan si terhukurn menentukan sekali. 
Tiap satu lagu selesai dinyanyikan maka seJesailah satu 
tahap pennainan. 
Garnbar : anak-anak duduk melingkar 
Tahap I : 
Peserta yang bennam sebanyaJc 6 (enam) orang, terdiri dari 
A, B, C, D, E dan F. Setelah siap peserta membentuk ling-
karan sambiJ memegang batu. Barupeserta muJai bermain. 
Pertama-tama peserta meJagukan laguC'.:Otri alo gotri naga-
sari, Ri ri tuJ awaJi, tanjung katul, tuJ tul nak gotri mau 
apa, bakuJ elok-e.lok seJe.ndang elok-elok menjadi kodok. 
D= do 2/4 
I o 11 I 12 31 J 22 Jt I 231 I 22 31 I 
J 22 31 I 2 31 r 2 -1 1 I 12 3-1 J 211 J 
I 12 3t J 2 11 I 12 3t J 2 Ji J 1 it 6 I 1 o .! 
selendang elok e-lok • menja-di lro - dok. 
Waktu menyanyikan lagu itu sambil menyerahkan batu 
dengan temannya. Pada waktu lagu berakhir penyerahan 
batu berhenti dan peserta yang memegang batu yang besar 
dan bentuknya istimewa harus berdiri 
Peserta yang beniiri melaksanakan hukuman dengan me-
nyanyikan atau berpantun. Setelah selesai diberi hukuman 
maka selesailah tahap pertama dan diteruskan tahap kedua. 
Tahap II: 
Pada tahap kedua sama saja dengan tahap pertama. Yai tu 
menyanyikan lagu seperti pada tahap pertama. Dinyanyi-
kan lagu : Gotri alo gotri nagasari, Ri ri tul awali, tanjung 
katul, tuJ..tul nak gotri mau apa, bakul elok-elok selendang 
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menjadi kodok. . : - r .. . 
SamJlii pad a -kata k~ok . terhentilah .penyerahan batu- · · •: 
batu tadi. Bagj ~serta yang. · ~megang batu yang i1ti-
~ . - . 
mewa seketika itu juga -haftls berdiri dan diberi hukuril- . 
an oJeh peserta yang lain. , • · 
Hukuman tadi apakah berupa nyanyian atau pantun. 
Tetapi pada umumnya hukuman adalah nyanyian. Sete-
lah selesai dilaksanakan hukuman itu maka selesailah 
t. .. 
tahap kedua.itu. ifjj. ·. · . . . 
_ .\,;'. .':. __ 
&unbar : /) ~ .:. ~- ·; 
ii~.Jh ts . 
' · 1 /.tf ~J /~'"" ~. ·· r· , . 11-.u~ 
l."'171" ::--i- . . · I '~' ./ 0 . 
r$:• / _ · f • , - · , · : ,.~. /ilJ ~ _·1 ·,_~Jtt:o~~ ~ 1v /;v~~ (~~<li'jfr ..,, . ~- ' ~~-; ;:r.-:t:-. 
a~ i;. }J· . -=- ; . : " , -..:' s -~~-·.-:ii . _,,- .f •.- ------ .. ~~It r A . J ------.;;;=.--=-=--~{, · j)~·-- ._ ;;-0-· r 1 ~ -~ 
·>If,• ,,,. . .. •r-,. ,,,,....._ '-A I ·""-;.·~• ...__ 
• ·'~ ~f ~ .... .. , . ' ~ - --- »~.#-7:1;f5.:~-~-~ - ~~ . --;;, ·,· ----
- ~':"l,.,,." . 1 -~  . '/ ---... 
- . -- 'C:', ~-~·..._oe;;;;;;;;:, __ ~ ! . I ---
. ~ - . .. ~\r....~~· /.A~,., 
Begitulah sampai pada tahap-tahap berikutnya. Berakhir-
nya permainan !tu tergantung dari kesepakatan peserta. 
Lamanya permainan itu tidak ditentukan oleh berapa jam 
bermain. Tetapi ditentukan oleh bosan, letih dan sesuai 
dari kesepakatan mereka itu. 
d. Konsekwensi kalah rnenang : 
Pada permainan ini tidak ada konsekwensi kalah menang, 
bagi yang kalah hanya mendapat hukuman. 
Peserta yang pada akhir lagu yaitu yang jatuh pada kata 
"kodok" maka si pemegang batu yang istimewa, dia!ah 
yang kalah pada tahap itu dan mendapat hukuman yang di-
jatuhkan oleh para peserta lainnya dan harus dilaksanakan 
sambil berdiri. 
., 
..• .. \. 
·-
Peranannya masa kini : 
a. Sebagai sarana untuk melatih keberanian untuk meJak.sana-
kan/melakukan sesuatu aktivitas di depan umum. 
b. Melatili disiplin dan mental sportivitas Jangsung melaksa-
nakan hukuman-hukuman yang telah dilaksanakan atau 
d •• entukan oleh teman-temannya berdasarkan aturan 
permainan. 
c. Permainan ini bersifat rekreasi yaitu hibwan dan bersifat 
edukatif yakni bersifat pendidikan. 
Tangapan masyarakat : 
Masyarakat tidak menolak atas berkembangnya pennainan 
ini. Suatu bukti bahwa sering kali orang-orang dewasa ikut 
menyaksikan ~nnainan anak. 
- oOo -
Gambar : 
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·suatu gambaran di mana ·anak-<1110k sedang asyik melakukan 
permainan gotri alo gotri. salah seorang dari mereka nampak 
sedang berdiri dan bemyanyi karena menerima hukuman untuk 
menyanyikan sebuah lagu yang dipenmtukkan kepadanya. 
-oOo-
7. DAMRI 
Nama Pennainan : D A M R I . 
Damri artinya mobil Damri, mobil bus/angkutan meng-
angkut penumpang dari satu tempat ke tempat lain. Mobil 
Damri datang dan pergi berulang-ulang, dari terminal menuju 
ke beberapa tempat. Oleh karena yang paling sering dijumpai 
dan ditemukan anak-anak desa mobil Damri, maka pennainan-
nya pun dinamakan DAMRI. 
Jadi Pennainan Damri adalah pennainan yang berulang-ulang 
dimainkan oleh anak-anak. Berulang-ulang saling dukung, yang 
didukung sebagai penumpang, sedangkan yang mendukung 
sebagai mobil Damri (alat angkutan). 
Latar belakang sosial budaya : 
Permainan Damri ini pada hakekatnya merupakan per-
mainan yang sudah lama berkembang, anak-anak sangat meng-
gemari permainan ini. Dalam permainan ini anak-anak dituntut 
untuk sportif, anak-anak juga dituntut agar mempunyai ke~ 
tangkasan tangan, kejelian mata dan kekuatan anggota tubuh . 
Permainan ini bebas dilakukan oleh gotongan masyarakat mana 
pun, tapi pada umumnya anak-anak kampung. Anak-anak yang 
ikut main ini harus yang badannya sama besar, karena permain-
an ini berpasang-pasangan dan dukung-<iukungan. 
Latar belakang sejarah perkeinbangannya : 
Menurut sepengetahuan kami permainan ini telah ada sejak 
kami masih anak-anak dan malah sering memainkannya dan be-
berapa informan yang kami wawancarai, mengatakan sulit un-
tuk mengatakan bagaimana proses pertumbuhan permainan ini, 
yang jelas seorang infonnan yang berumur kurang lebih 50 ta-
hun, mengatakan permainan ini waktu mereka anak-anak sering 
memainkannya. 
Permaina~ ini dirnainkan oleh anak-anak yang walaupun ada 
tapi tidak sebanyak dulu, karena pada umumnya para orang tua 
anak melarang anak mereka untuk melakukan pennainan ini 
di samping juga anak-anak sudah melihat pennainan lain yang 
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;.,., lebih bermanfaat seperti bennain sepak bola, kasti dan ~ " ·1; 
sebagainya untuk olahraga, walaupun pennainan ini juga ~ 
rupakan bagian dari olahraga. 
Peserta/pelaku : 
a. Jumlahnya : 
Permainan ini biasanya dilakukan berpasa.ilg-pasangan mi-
nimal 2 (dua) orang anak sampai dengan sebanyak-ba-
nyaknya pasangan sesuai dengan tempat dan banyaknya 
anak. 
b. Usianya : antara 6 .sampai 12 tahun. 
c. Jenis kelarnin : 
Biasanya dimainkan oleh anak-r~ pria saja atau wanita 
saja. 
Peralatan/perleng.kapan : 
a. Lapangan tempa t bermain : 
'~ 
• 
Bennain · D a m r i ini harus memerlukan lapangan yang 
agak lcbar sebab mereka akan saling mendukung dan me-
lempar benda yang mereka gunakan sebagai alat bennain, 
yang disebut "Oncak". Kalau mereka mendapatkan basil 
dalam ketangkasannya, terjadilah apa yang disebut 
" Darnri" yaitu mendapat dukungan sebanyak 3x berturut-
turut. 
Diperkirakan lapangan tempat mereka bennain ini : 
pil njang 8 - 10 meter dan 4 - 5 meter 
Gambar: 
A 
A = 
B = 
8- IOm 
8 
garis tempat melempar. 
garis tempat yang akan dilempar. 
--_______ ........... ______ _.... 
b. Garis: 
Dalam permainan ini dipakai 2 (dua) buah garis. Satu garis 
tempat mefompar dan satu lagi yang akan dilempar sebagai 
tanda siapa yang mendukung dan yang didukung (lihat 
gambar). 
c. 0 n ca k : 
Oncak ialah alat pennainan yang digunakan untuk melem-
par ke garis dan oncak ini biasanya mereka pakai pecahan 
"Genting" yang bentuknya lingkaran atau segi empat. 
Agar lebih baik dan enak mereka mempergunakan menurut 
ukuran yang disenangi. Normal yang biasa kira-kira 5 - 10 
cm. 
Gambar : Oltcak (batu atau pecalum genting) 
lringan (musik/gamelan dan sebagainya) : 
Pennainan ini tidak memakai iringan, baik dalarn bentuk 
vokal maupun instrumental. 
Jalannya pennainan : 
a. Persiapan : 
Sebelum bermain anak-anak akan menentukan ~ulu anggo-
ta-anggota kelompoknya, sebab dalam pemiainan terdapat 
2 kelompok yang sama. Untuk menentukan kelompok 
satu dengan kelompok satunya, biasanya diadakan "Sut". 
Misalnya : kekompok Adan kelompok B, maka Adan B 
mengadakan sut , kalau A menang dalam sut itu maka pa-
sangan-pasangan lain yang menang dalam sut akan berpi-
hak pada kelompok A. Sedangkan B yang kalah akan 
mendapatkan pasangan-pasangan yang kalah dalam sut 
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tadi demikian seterusnya kalau ada pasangan lain yang 
akan ikut benna in. 
Jadi di sini undian atau sut hanya untuk menentukan 
pihak yang satu dengan pihak satunya atau kelom­
pok. 
Sedangkan untuk menentukan si�p:: Y""g uc:rtugas 
mendukung yaitu dengan mengadakan lemparan ke­
pada garis yang telah ditentukan, hal ini siapa oncak­
nya terdekat pada garis yang dilempar, maka pihak­
nyalah yang akan mendapat hak untuk didukung 
oleh pihak yang kalah dalam lemparan. 
Misalnya : kelompok Adan B terdiri dari pemain 3 pasang. 
Untuk pelemparan pertama kelompok A yaitu l anak/pe­
main kemudian dilanjutkan oleh kelompok B juga dan se­
terusnya. 
Ternyata di sini kelompok A yang tampak oncaknya pa­
ling dekat pada garis yang telah ditentukan, maka kelom­
pok B mendapat tugas untuk mendukung, sedang kelom­
pok A yang didukung. 
"Patis" yaitu istilah yang disebut apabila pada waktu pe­
main melempar oncaknya, mengenai oncak pemain yang 
telah lebih dahulu melempar. 
'·Manggang yaitu istilah yang di.sebut apabila oncaknya 
tepat pada garis. 
"Mutung" yaitu istilah yang disebut apabila oncaknya ke­
luar dari garis yang telah ditentukan (lihat gambar). 
b. \turan permainan : 
Peraturan permainan im tidak pemah diumumkan secara 
resmi menjelang permainan dimulai, semua peserta di­
anggap sudah tahu dengan segala peraturan permainannya 
dan hal ini memang secara jujur diikuti oleh semua pe­
sertanya. 
Pemain yang bertugas mendukung bila ingin bebas harus 
dapat melihatkan kemampuannya, dapatkah d1a menge­
r1ai (patis) oncak yang dilempar oleh yang didukung satu 
dari sepasang oncak 1tu, kalau dapat mengenai (patis) 
akan bebaslah dari mendukung dan begitu sebaliknya. 
Hal ini dapat diikuti pada tahap-tahap pennainan. 
c. Tahap-tahap permainan: 
Mula-mula setiap anak berdiri pada garis tempat melem-
par oncak, maka satu persatu dari pemain akan melempar-
kan oncaknya. Setelah habis semuanya peserta melempar 
oncaknya, akan diketahui kelompok mana yang alcan 
didukung dan mendukung. 
Gambar : 
_, 
Pemain yang didukung harus melemparkan satu dari se-
pasang oncaknya dan akan bertanya pada yang mendu-
kung, apakah dia akan melemparkan oncak satunya lagi, 
kalau dia tidak mau, maka yang didukung akan melem-
parkannya untuk mengenai oncak yang telah dilempar-
kan. 
A 
Bila lemparannya mengenai (patis) dcngan oncak yang di-
lemparkan pertama, maka yang mendukung harus berjalan 
I 
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sepanjang jarak lemparan oncak yang patis dan bila tidak 
mengenai lemparan yang didukung, maka bebaslah tugas si 
pendukung, begitulah seterusnya sampai kesemua 
pihaknya terbebas dari dukungan, begitu juga sebaliknya. 
Apabila si pendukung mau mengambil oncak yang tinggal 
satu tadi dan melemparlcannya, sedang lemparannya tidak 
mengenai oncak yang dilempar oleh yang didukung, maka 
si pendukung harus berjalan sejarak lemparan itu, se-
dang kalau si pendukung dapat mengenai (pa tis) akan 
bebaslah dari tugas mend ukung dan seterusnya. 
:sedangkan kalau temyata si pendukung sebanyak 3 kali 
berturut-turut berjalan dalam tugasnya mematis atau di-
patis, maka semua pasangan kelompok yang didukung 
akan memperoleh "Damri", yaitu didukung sebanyak 
3 kali dari garis melempar oncak sampai ke garis yang 
dilempar untuk menentukan pendukung dan didukung. 
Misalnya : 2 kelompok pemain yaitu 4 pasang kelom-
pok A yang anggotanya, a, b, c, d. 
Kelompok B yang anggotanya, p, q, r, s. 
pasangan-pmngannya : a dan p, b dan q, 
e dan r, d dengan s. 
Dalam pelemparan oncak hanya d yang lebih dekat oncak-
nya pada g. ;s start, maka kelompok A yang menang se- · 
dang kelompok B akan mendapat tugas mendukung. 
a d1dukung oleh p, b didukung oleh q, c didukung oleh 
r dan d didukung oleh s. 
a didukung oleh p, oncak a dan p akan dipegang oJeh 
a, maka a sambil didukung oleh p akan melemparkan 
salah satu dari dua oncak yang dipegangnya, maka a 
akan bertanya pada p apakah dia akan melemparkan 
oncak yang satunya untuk mengenai (patis) dengan oncak 
yang telah dilemparkan. Kalau p tidak mau maka a akan 
melemparkannya dan berusaha untuk mengenai (patis) 
dengan oncak itu, bila temyata patis (mengenai) maka p 
akan berjatan sambil mendukung a sejarak lemparan de-
ngan patis itu, tapi kalau waktu a melempar tadi tak 
mengenai (patis) dengan oncak itu maka bebasnya p dari 
tugas mendukung, begitu juga anggota kelompok A dengan 
anggota kelompok B y~g lainnya. 
·,,.- .... 
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' 
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Sedang apabila salah satu dari kelompok A berhasil sampai 
3 kali berturut-turut didukung oleh kelompok pasangan-· 
nya yaitu kelompok B yang sejauh oncak, maka semua 
anggota kelompok A akan mendapat "Damri'' yaitu 3 kali 
sepanjang garis melempar oncak sampai ke garis yang di-
lempar untuk menentukan pendukung dan didukung 
(lapangan permainan). 
Gambar: 
1 
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~ Begitu juga kalau dua pemain atau · tiga pemain. ~mpat 
pemain yang berhasil 3 kali berturut-turut didukung lie-
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jarak . oncak maka dikalikan (3x) 5ebanyalc pemain yang 
berhasil itu, kalau 2 pasang berhasil berarti "Damrinya·• 
2 x 3 dan seterusnya. . 
Dan ka!au semua kelompok B terbebas sernua anggotanya 
dari tugas mendukung, maka akan rnulai lagi pelernparan 
oncak pada garis untuk menentukan siapa yang akan ber-
tugas mendukung dalam babak selanjutnya. Begitulah se-
lanjutnya sampai anak-anak ini mengakhiri perrnainannya, 
apabila mereka sudah kepayahan dan keletihan. 
d. Konsek wensi kalah menang : 
Secara khusus bagi pemain yang kalah atau pemain yang 
menang belum ada hanya saja seperti telah kami jelas-
kan pada tahap-tahap permainan adanya istilah ''Damri" 
yaitu bagi yang menang akan didukung sebanyak 3 kali se-
panjang garls yang dilempar untuk menentukan yang men-
dukung dan didukung di sepanjang lapangan permainan. 
Peranannya masa kini : 
Pada waktu itu di mana-mana di Sumatera Selatan ini 
banyak terlihat anak-anak berkelompok-kelompok bermain ini, 
juga pada masa kami masih kecil dulu, tapi kini sudah agak 
berkurang. 
Pennainan ini di samping sebagai sarana hiburan, juga ·ada ber-
fungsi sebagai pembina jasmani bagi anak-anak dalam mening-
katkan kesehatan. 
Dalam pengamatan kami permainan ini akan banyak faedahnya 
bagi kesehatar. terutama untuk ketahanan jasmani, ketangkasan 
anggota tubuh dan ketangkasan indera mata, juga mendidik 
mental anak untuk bertanggung jawab. 
Dalam pennainan dukung-dukungan (Damri) ini perlu dikem-
bangkan dan dilestarikan terus secara turun-temurun dalam 
masyarakat Sumatera Selatan. 
Tanggapan masyarakat : 
Pandangan masyarakat terhadap permainan ini dianggap 
kurang menarik karena sudah didesak oleh perrnainan-pennain-
an lain, namun kalau dipikirkan dala~alam pennainan ini me-
rupakan pennainan -turun~temurun dan masih digemari oleh 
anak-anak, maka sudah selayaknya untuk mendapat perhatian: 
kita. Secara umum permainan ini perlu dikembangkan dan di-
lestarikau guna menambah khasanah budaya bangsa terutama 
· bagi pengembangan permainan tradisional. 
-oOo-
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8. BINTANG BERAUH 
Nama permainan : 
Pennainan ini dinamakan Bintang Beralih. Beralih artinya 
berpindah. 
Peristiwl/suasana/waktu : 
Permainan ini dapat dilakukan kapan saja atau tidalc me-
ngenaa musim. Biasanya permainan ini dimainkan anak pada 
siang hari maupun sore hari sepuJang dan sekolah. Permainan 
ini dilakukan anak-anak untuk mengisi waktu senggang, setelah 
lelah mengikuti pelajaran sekolah. 
Latar belakang sosial budaya. 
Permainan Bintang BeraJ1h merupakan permainan anak-
anak yang dapat dirnainkan oleh golongan masyarakat mana 
.! 
punjuga. · : 
Permainan ini merupakan permainan anak-anak, selain untuk 
menghibur juga mengandung unsur pendidikan jasmani. '()i 
mana anak7anak yang bermain dituntut ketelitian, kecekatan, 
keterampilan dan kejeJian matanya untuk memenangkan per-
mainan ini. 
Permainan ini bermaksud mengajarkan anak-anak supaya 
mereka daJam melaksanakan pekerjaannya harus hati-hati, 
cepat dan baik. Pennainan ini biasanya sangat disukai oleh 
anak-anak di kampung. 
Latar belakang sejarah perkembangannya: 
Perrnainan ini sudah dikenal sejak lama, menurut infor-
man yang dihubungi kemungkinan pennainan ini sudah ada 
sejak 8 generasi yang lalu atau lebih, mengingat setiap informan 
yang dihubungi tidak dapat memastikan bila permainan ini 
sudah dikenaJ mungkm lebih dari 8 gen~ yang lalu. 
Permainan ini sudah berkembang d1 seluruh _pulau Bangka. 
Peserta/pelaku : 
a. Jumlahnya : 
Paling sedikit dimainkan 3 orang.anak paling banyak tidak 
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terbatas. Namun pennainan ini tidak boleh genap, tapi 
harus ganjil . 
b. Us i any a : 
Paling kecil 6 tahun dan paling besar anak umur 15 tahun. 
c. Jenis kelamin : 
Pennainan ini dapat dimainkan campuran (anak perempu-
an dan anak lelaki), namun bisa juga dimainkan anak pe-
rempuan sama perempuan ataupun anak lelaki sama lelaki. 
Jelas bahwa penna8'an ini tidak mengenal perbedaan jenis 
kelamin. 
Peralatan/perlengkapan : 
Pennainan ini tidak memerlukan peralatan yang banyak 
yang diperlukan hanyalah lapangan untuk bermain. Permain-
an dapat dilakukan di halaman rumah ataupun di lapangan tem-
pat anak-anak berkumpul untuk bermain. 
Iringan (musik/gamelan dan sebagainya) : 
Permainan ini tanpa iringan musik maupun alat lainnya. 
Biasanya permainan ini ramai bunyi sorak dan hitungan dari 
anak-anak yang main, maupun sorak dan tawa anak-anak yang 
menonton teman-temannya yang sedang bennain. 
Jalannya permainan : 
a. Persiapannya : 
Setelah menentukan lapangan tempat bennain, maka anak-
anak membuat lingkaran sebanyak anak y~ main di-
kurangi satu lingkaran. 
Misalnya anak yang main sebanyak 7 orang, maka lingkar-
an yang dibuat sebanyak 6 lingkaran. 
Lingkaran ini dibuat dengan jarak diperkirak~n antara satu 
dengan yang lain sama. 6 lingkaran yang dibuat diusaha-
kan agak berbentuk bintang. Kemudian dibuat garis 
batas dari lingkaran kurang lebih I 0 m. 
--- ---- ----- --- - -~-~~-~ ........ ---~---
Gambar: 
b. Aturan permainan : 
l. Mula-mula para pemain berdiri di garis batas menung-
gu komando atau aba-aba permainan d imulai. 
2. Para pemain berusaha memasuki lingkaran yang telah 
ditentukan yang tidak dapat masuk lingkaran disebut 
jadi. 
3. Bila dihitung sampai 15 kali yang lain pindah-pindah 
tempat narnun tidak dapat direbut oleh yang jadi 
maka ia kalah dalam pennainan ini. 
4. Yang kalah diarak sampai garis batas dan didorong 
oleh salah satu temannya. 
5. Kemudian kembali mereka mcmbalik badan untuk 
mengambil tempat lingkaran kembalL 
c. Tahap-tahap pennainan: 
Setelah ditentukan siapa-siapa ~ akan bennain, maka 
anak-anak yang akan bermain berdiri pada garis batas 
yang telah ditentukan. 
Kemudian kepala regu (yang ditunjuk anak-anak), kepala 
regu ini biasa ditunjuk anak yang tidak ikut main maupun 
anak yang ikut main. 
Setelah kepala regu memberi aba-aba dengan hitungan 
l, 2 sampai 3, mulailah anak-anak berlari dari garis batas 
67 
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untulc memasulci linglcaran yang telah ditentukan. 
Enam orang anak yang dapat masuk linglcaran, sedanakan 
satu orang anak yang tidak mendapat tempat (yang bCr-
ada di luar ling.karan) malca dia inilah yang disebut "Jadi". 
Kemudian apabila masing-masing, 6 orang yang telah 
masuk ling.karan membuat regu menjadi 3 kelompok 
misalnya A berpegangan tangan dengan 8, C den.gan 
D dan E dengan F sedangkan G yang menjadi "Jadi''. 
Sambil berpegangan tangan Adan B serta C dan D kemu-
dian E dengan F bergantian masuk linglcaran, begitu se-
terusnya saling berpindah tempat. 
D 
c: 
.. 
Sedangkan G selalu mengintai untuJc menerobos saJah satu 
lingkaran baik lingkaran A, B. C, D, E dan F, bila G 
_( 
, 
dapat memasuld lingkaran U, misalnya waktu berpindah 
tempat D kalah cepat pindah ke tempat C hingga hng-
karan tersebut uapat ui~but G, maka D yang menjadi 
."Jadi", begitulah seterusnya sampai masing-masing ber-
pindah tempat sebanyak t 5 kali, bila G Tetap tida~ 
dapat merebut lingkaran maka G menjadi yang kalah. 
Kemudian G diarak ( digiring) ramai-ramai sampai bat as 
garis sambil riuh bunyi sorak anak-anak baik yang main 
maupun sebagai penonton. 
Tepat pada garis batas G didorong salah satu pemain sam-
bil sama-sama membalik kembali merebut tingkaran. 
Begitulah main 8intang Beralih ini, sampai anak-anak me-
r.tsa lelah dan berhenti send1ri. · 
Gambar : 
d. Konsekwensi tcalah menang : 
Dalam permainan ini tidak ada taruhan apa-apa, bagi 
yang kalah dia mendapat hukuman dengan diarak (di-
giring) beramai-ramai sampai garis batas, kemudian anaJc 
yang kalah didorong ke luar ga~ batas. 
Maksudnya tidak lain bahwa anak yang kaJah tersebut 
terhadap dirinya dilakukan pembuangan. 
Dengan adanya konsekwensi mi setiap anak berusaha 
untuk memenangkan permainan, karena bila anak ter-
sebut tidak pemah menjadi "Jadi" maka ini menunjuk-
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kan banwa anak ini mempunyai keterampilan, kecekatan 
serta ketelitian yang patut dibanggakan. Sudah tentu anak 
ini mempunyai rasa bangga sesuai dengan nurani anak; 
anak ini disebut jagoan o)eh teman-teman sebayanya. 
Peranannya masa kini: 
Permainan ini sejak dulu tidak mengalami perubahan. 
Permainan ini merupakan permainan anak-anak yang dapat di-
lakukan anak-anak bila mereka sedang berkumpul, ini benar-
benar suatu permainan yang menggembirakan. Pennainan ini 
cocok dengan anak..;anak, di samping permainan ini tidak me-
mertukan biaya karena tidak ada aJat-alat yang dipergunakan. 
Permainan ini juga merupakan pendidikan jasmani, melatih ke-
terampilan, ketangkasan serta ketelitian anak. 
T-anggapan masyarakat : 
Orang tua pada umumnya menghendaki anak-anak ber-
main dengan tenang dan permainan tersebut tidak membahaya-
kan drri si anak, bahkan mendidik anak agar berhati-hati dalam 
melaksanakan suatu pekerjaan. 
Dengan demikian masyarakat merasa senang sekali bila anaknya 
dapat bermain dengan baik, karena permainan ini mengandung 
unsur pendidikan. 
-oOo-
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Nama pennainan : 
Berasal dari bahasa daerah dusun Baturaja Kabupaten 
Ogan Komering Ulu (OKU). Tenggoh-tenggohan artinya da-
lam bahasa Indonesia sama dengan "Tebak-tebakan". Daerah 
lain d1 Sumatera Selatan, umpama di Kabupaten Ogan Kome-
ring Ilir (OKI) yang berada dalam lingkup bahasa Penesak me-
nyebutnya "Tangguh-tangguhan" yang artinya sama dengan 
tebak-te.bakan dalam bahasa Indonesia. 
Hubungan pennainan dengan peristiwa lain : 
Permainan ini biasa dilakukan oleh anak-anak waruta 
pada waktu malam hari keijka bulan terang sebelum men-
jelang tidur. Tempat bermain baasanya di halaman ru111ah, 
di beranda rumah yang mendapa.t cahaya bulan. 
Permainan ini, di samping sebagai hiburan, juga sebagai peng-
isi waktu menjelang larut malam. 
Latar belakang sosial budayanya : 
Permainan ini dimainkan oleh anak-anak orang atau 
masyarakat biasa. 
Mula-mula timbulnya permainan ini hanya bagi anak-anak yang 
berada di lingkungan keluarga ni.ngrat, yang di daerah OKU 
terkenal dengan keluarga Pangeran atau Demang. Yang di 
zaman penjajahan orang-orang tersebut merupakan orang yang 
memc:gang kekuasaan di tingkat desa, ataupun orang yang di-
hormati oleh rakyat banyak. 
Lama kelamaan permainan ini menyebar ke . luar lingkungan 
kaya tersebut ke anak-anak masyaralplt kebanyakan, sehingga 
. tern pat permainan berlangsung tidak terb~ dalain rumah·yang 
anggun tetapi cukup di luar. 
Latar belakang sejarah perkembangannya: 
Zaman penjajahan Belanda di negara kita. juga di dusun 
Baturaja terdapat golongan masyarakat Indonesia yang dapat 
mendomimr pimpinan pemerintahan di Marga (sekarang Ke-
lurahan), yang pada masa itu terkenaJ dengan sebutan Pange-
ran, Pasirah atau Pembarap. 
···--·-··--·--···--- -----~-____,,~ 
Dari anak-anak mereka . iniJah timbul pennainan Tenggoh-
tenggohan yang dilakukan kelompok mereka pula Tapi akhir-
nya berangsur-an~ur permainan ini keluar tembok mereka dan 
berkembang pada anak-anak .masyarakat kebanyakan hingga 
wattu sekarang. 
Peserta/pelakunya : 
a. Jumlahnya : 
Minimum l 0 orang. Maksimum tak terbatas, diba$i dua 
regu (kelompok). 
b. U s i a n y a : Anak-anak antara 6 - 13 tahun. 
c. Jenis Kelamin : Perempuan. 
d. Kelompok sosialnya : 
Anak-anak orang kebanyakan (masyarakat umum). 
Peralatan/perlengkapan : 
l (satu) buah batu, atau benda lain yang dapat digunakan 
umpama sekerat kayu, papan dan lainnya 
Gambar: 
Pennainan ini tidak diiringi oleh musik dan A>unyi-bunyi-
an lainnya. 
Jalannya permainan : 
a. Persiapannya : 
Mula-mula anak-anak berembuk akan mengadaka.n per-
mainan T enggoh-tenggohan. Mereka berkumpul 1 O orang 
lalu membagi diri menjadi dua regu masing-masing regu 
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terdiri S orang. Salah satu di antara mereka. menjadi piJn-
pinan regu, dan biasanya dipilih yang cekatan dan cerdas. 
Sesudah itu membuat lapangan pennainan di atas tanah. 
Gambar : 
gans finish . 
-·~ .. _ ... - · .. .... _ ..... garis start B 
0 • • • • 
Keterangan : $ = Pemimpin Regu A = Pemimpin Reg11 B 
>--to = Arah yang dituju ke garis finish. 
x = Anggota Regu li 
0 = Anggota Regu A. 
= garis start semu. 
b.· Aturan permainan : 
1. Undian (dalam bahasa daerah Baturaja) disebut Usit 
antara ketua regu A dan regu B. 
2. Yang menang undian, maka ketua regunya memegang 
batu tadi untuk dit1tipkan atau disimpan di tangan 
saJah satu pemain dalam regunya. 
3. Setiap pemain ketika akan memulai permclinan duduk 
jongkok berbaris bersap kc samping pada tempatnya 
masing-masing, menghadap garis finish. 
4. Setelah ketua regu yang inenang undia menyatakan 
siap ditenggoh atau ditebak pada siapa batu itu di-
berikan, maka ketua regu yang kalah mulai meneng-
goh pada pemain mana batu tadi. 
I 
I 
I 
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5. J1ka tenggohannya tepat atau benar,•maka batu pin-
aah ke regunya dan ia mulai berbuat seperti yang 
pertama. 
6. J ika lawan salah menenggoh, maka barisan regu yang 
m~nang, bersama--sama dalam keadaan duduk jongkok 
melompat maju selangkah. 
7. Demikian seterusnya silih berganti, sampai regu yang 
mana yang paling dulu mencapa1 garis finish. 
c. TahaJ)6tahap permainan : 
Regu A regu yang menang undian, maka Ketua regunya 
berhak memulai permainan dengan menyimpan . batu ke-
pada salah satu anggota regunya. Anggota regu A semua 
du.., ..;k jongkok dan kedua tangan diapitkan di belakang 
badan. Setelah selesai diletakkan batu tadi pada salah satu 
tangan anggota, A mengatakan kepada Ketua regu B, 
"Boleh ditenggoh". Ketua regu B mulai maju ke depan 
barisan regu A mengamati satu-satu pemain dan boleh 
dengan bergurau, mengejek dan sebagainya agar yang 
memegang batu kelihatan roman mukanya. Bila Ketua 
regu B yakin benar barulah ditenggohnya, bahwa batu 
itu misalnya pada Umar. Andaikan tenggohan atau tebak-
annya benar maka regu B (yang menenggoh) benar itu, 
barisannya dengan rapi dalam keadaan sama-sama jongkok 
maju satu lompatan ke depan mendekati garis fimstr: 
Gambar : 
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Batu kecil sebagai alat pennainan itu sekarang berada pada 
Ketua regu B. Ketua regu B mulai menyimpan batu itu ke-
pada salah satu anggota regunya yang sikapnya pada waktu 
itu duduk jongkok teratur, tangan keduanya di be.lakang 
badan. Setelah selesai .. maka Ketua regu B memberi isyarat 
kepada Ketua regu A bah\fa bo!eh ditenggoh, pada siapa 
batu tadi. Ketua regu A mendekat kepada barisan regu 8 
dan mulai menenggoh. 
Andaikata Ketua regu A salah tenggohan atau tebakan, 
berarti regunya tetap di tempat asal, tidak boleh maju, 
tapi andaikata tenggohan atau tebakannya benar maka 
regunya boleh maj_u selangkah yang berarti dapat sejajar 
lagi dengan barisan regu 8. 
Gambar : 
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Selesai tahap II ini, maka untuk tahap berikutnya kembali 
lagi dimulai oleh regu B. Berakhir sampai salah satu regu 
ada yang lebih dahulu sampai ke garis batas atau garis 
fmish, dan itulah regu yang menang. 
d. Konsekwensi kalah menang : 
Regu yang kalah bertugas mendukung regu yang menang, 
dengan berpasang-pasangan melalui jarak yang telah di-
tentukan umpamanya 10 meter j>ulang pergi atau sebalik-
nya. Setelah selesai dapat dilakukan lagi dengan pennain-
an yang sarna dengan tahap baru. 
Peranannya masa kini : 
Permainan ini sudah mulai hilang dari masyarakat anak-
anak, sebab terdesak oleh pennainan lain yang berkembang 
dewasa ini, tetapi tidak lenyap benar. Anak-anak masih dapat 
mempr.tktekkan pennainan ini sembarang waktu. 
Tanggapan masyarakat : 
• Masyarakat menganggapnya pennainan ini .baik bagi anak-
anak perempuan. Tidak jangal dan tidak menimbulkan ke-
gaduhan di mana-mana. 
-- oOo - -
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10. TAU KEMBAR 
Nama Permainan : "TALI KEMBAR" 
Permainan ini dinamakan masyarakat pulau Bangka 
Tali Kembar. 
Tali dalam bahasa Indonesia adalah tali. 
Kembar dalam bahasa Indonesia adalah dua. 
Jadi yang dimaksud dengan pennainan tali kembar adalah 
pennainan tali dua yang diputar secara serentak oleh dua 
orang anak. 
Latar belakang sosial budaya : 
Pennaman tali kembar ini adalah pem1ainan anak-anak. 
yang sangat digemari, baik oleh anak di kota maupun oleh 
anak-anak di kampung. Pennainan ini juga dapat dirnainkan 
oleh semua golongan masyarakat mana pun juga. . 
Permainan ini bertujuan untuk mendidik anak dalam kete-
rampilan dan kecekatannya dalam melaksanakan segala se-
suatunya itu harus dikerjakan dengan hati-hati. 
Ualam hal ini orang tua bennaksud mendidik atau meng-
ajar anaknya melalui permainan, baik merupakan pendidikan 
jasmani maupun mengenai hitungan serta pengetahuan lain-
nya. 
Di samping hal tersebut di atas permainan ini pun menuntut 
ketenangan diri anak serta kelincahan anak itu dalam meng-
hindari tali-tali yang mengurung dirinya. Jelas bahwa perm~in­
an ini menuntut kelincahan dan kecekatan diri pemain. 
Permainan ini dari sejak dahulu sangat digemari anak-anak. 
Namun demikian cara permainannya dari dahulu 8ampai se-
karang tidak mengalarni perubahan. 
P~serta/pelaku : 
a. Jurnlahnya : 
Paling sedikit dimainkan oleh 3 orang anak, namun demi-
. kian jumlah ini sangatlah tergantung dari panjang tali 
yang dipakai sebagai · alat bagi mereka dalam bennam, 
semakin panjang tali yang dipergunakan maka semakin 
banyak pula anak-anak yang dapat ikut bennain. 
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b. Us i any a: 
Menurut kebiasaan pennainan ini dilakukan oleh anak-
anak yang berusia 6 sampai dengan 13 tahun. 
c. Jenis kelamin : 
Permainan ini dapat dilakukan oleh semua anak, baik 
laki-lak1 maupun perempuan, namun demikian tak ja-
rang pula terlihat permaman ini dilakukan secara ber-
sama-sama . 
Peralatan/perlengkapan : 
Pada permainan ini tidak banyak memerlukan peralatan. 
Yang d1perlukan hanyalah seutas tali yang panjangnya k11a-
kira 4 sampai JO meter dan lapangan bennain secukupnya. 
Bila lapangan tempat bem1ain sempit maka anak yang ikut 
bermain pun sedik1t. 
Jadi permainan ini tidak bersifat mengikat. dapat d.imain-
kan di mana saja sesuai dengan kea<laari. 
lringan (musik/gamelan dan sebagainya> : 
Permainan ini tanpa iringan musik maupun alat-alat 
lainnya, yang tt:rJengar hanya pekik dan keluhan dari anak 
yang bermain akibat kesalahan yang dibuatnya. Kadang ter· 
dengar sorak gembira anak-anak dan olok-olok tertawa kawan· 
kawannya sesama bermain. 
Jalannya perrnainan : 
a. hrsiapannya : 
Anak-anak yang akan bennain menyiapkan tali yang akan 
dipakai untuk bennain, begitu juga mengenai tempat un-
tuk bennain. 
b. Aturan permainan : 
1. Diadakan undian yaitu inelakukan suit maupun sum, 
untuk menentukan siapa yang kalah maka dia yang 
memutar tali. 
2. Bila badan maupun kaki kena sentuh oleh tali yang 
i 
I 
I 
I 
I 
berputar maka ia menggantikan temannya yang 
me mu tar. 
c. Tahap-tahap Permainan : 
Gambar : 
Setelah didapat 2 orang anak yang rnemutar tali, baru per-
mainan dimulai. Kedua anak tadi memegang kedua ujung 
tali yang akan diputar. Cara memutar tali ini adalah ke 
kanan, bila tali telah diputar dengan baik barulah anak 
yang bermain memasuki tali tadi satu persatu. 
Tetapi bila anak yang memasuki tali-tali badannya tersen-
tuh tali mengakibatkan tali tadi berhenti berputar maka 
anak ini mendapat hukuman memutar tali terdahulu, 
begitulah permain;n ini seterusnya sampai selesai anak-
anak bermain. 
Gambar : 
1!11!=-- ·- · 
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Dalam pennainan ini, bila yang main banyak pesertanya 
sering kali waktu tali berhenti berputar masing-masing 
anak ada yang tidak mau mengakui bahwa.badannya kena 
sentuh tali karena anak yang meinasuki tali biasanya ba-
nyak. Untuk itulah maka diperlukan mata yang jeli agar 
dapat mengetahui anak mana badannya yang tersentuh 
tali. 
Gambar : 
-~ 
d. Konsekwensi kalah menang : 
Pennainan ini sebagaimana permainan anak-anak lainnya 
tidak rnengenal taruhan, namun dalam hal ini anak-anak 
berusaha untuk rnemenangkan pennainan. 
Bila anak ini dapat rnemenangkan p~nnainan yaitu yang 
tidak pemah tersentuh tali (tidak dapat hukuman memutar 
tali, sudah tentu ini menimbulkan kebanggaan yang wajar 
dalam diri anak serta dikagumi oleh teman-temannya. 
Jadi dalam permainan ini anak yang kalah mendapat 
hukuman memutar tali , sedang yang menang tidak me-
mutar tali. 
Peranannya masa kini : 
Peirnainan ini sangat digemari anak-anak dari sejak dulu 
. sampai sekarang. 
Permainan ini tidak memerlukan peralatan yang· khusus serta 
. l 
.1 
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biaya yang mahal. Cukup memadai bila ada tali yang agak 
panjang serta lapangan untuk bermain, walaupun tidak begitu 
luas. 
Dengan demikian pennainan ini sangat cocok sekali untuk 
anak-anak, di mana anak-anaic dapat memainkannya hanya di 
halaman rumah ataupun di lapangan tempat bermain. 
Tanggapan masyarakat : 
Setiap orang tu' menginginkan analcnya dapat bermain 
namun permainan tersebut tidak membahayakan diri si anak. 
Permainan ini cocok buat anak-anak karena di sampin.g sebagaj 
alat hiburan bagi anak-anak, juga untuk melatih diri anak agar 
berlaku hati-hati. Melatih keterampilan serta kejelian mata anak 
dalam permainan ini. 
-oOO-
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11. BABl-BABIAN 
Nama Permainan : 
Babi-Babian. Disebut deinikian karena para pemain yang 
akan ditebak oJeh lawan dibuat seperti babi. Yaitu berjalan kaki 
empat . Badan ditutup dengan kain dan di bagian kepala diberi 
moncong seperti kepala babi, walaupun moncong itu terdiri 
dari kayu atau bilah yang ditutup dengan kain. 
Latar belakang sosial budayanya : 
Pennainan ini dilakukan oleh anak-anak dari masyarakat 
biasa/kebanyakan sebagai pengisi waktu senggang bagi mereka 
itu. 
Dalam pennaman ini tidak terkandung .maksud tradisional 
masyarakat setempat, tetapi hanya pennainan biasa. 
Latar belakang sejarah perkembangannya : 
Permainan Babi-Babian sudah lama berkembang dalam 
daerah Muara Enim ini, yaitu sejak zaman nenek moyang dulu. 
Dewasa ini masih dimainkan oleh anak-anak terutama pada 
malam hari ketika terang bulan, petani selesai musim panen. 
Dan ini merupakan kegembiraan bagi anak-anak. 
Peserta/pelakunya : 
a. Jumlahnya : 
Tidak terbatas, boleh S orang, 7 orang atau 10 orang 
dalam satu regu/kelompok. Pennainan ini terdiri dari 
2 (dua) regu. 
b. Us i any a : anak umur 7 - 13 tahun. 
c. Jenis kelamin : Laki-laki. 
PeraJatan/perlengkapan : 
Kayu atau bilah yang d1buat silang terilcat. 
Kain untuk penutup badan. 
Lapangan permainan. 
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Gambar: 
a 
a. kayu dengan ukuran kurang tebth 30 cm diikat 
silang. Akc.u diletakkan pada kuduk pelaku 
babi-babian. 
b. sehelai kain sebagai penutup si pelaku babi-
babian. 
Iringan (musik/gamelan dan sebagainya) : Tidak ada. 
Jalanitya permainan : 
a. Persiapan : 
l. Menyiapkan dua regu yang akan bennaua, misalnya: 
satu regu terdiri 5 orang, salah satu di antara regu 
menjadi pimpinan/Ketua regu. 
2. Tempat pemain itu harus tersembunyi, kecuali Ketua 
regu. 
3. Salah seorang yang akan menjadi babi-babian disuruh 
merangkak, dan di bagian kuduknya diletakkan bilah 
atau kayu yang d1buat silang tadi tempat kain untuk 
menutup badannya sehingga kelihatan seperti cungilr. 
4. Babi-babian itu dibawa_ oleh Ketua regu ke dekat 
garis batas lapangan yang telah dibuat. 
b. Aturan permainan : 
1. Ketua regu mengadakan undian. Y aitu dengan "Usit" 
atau ''Sut" atau "Sum·' dengan tangan, untuk menen-
·--------··-·---------------------~........--......... ,,........., 
tukan siapa atau regu mana yang lebih dahulu rne-
nebak. 
1.. Bila tebakan tepat oleh Ketua regu, maka yang ter-
tebak menjadi tawanan. 
3. Bila sama-sama tak tertebak, ~abi-babian tadi kembali 
ke tempat dan d}ganti dengan yang lain. 
4. Bila salah satu regu habis ditawan maka dinyatakan 
kalah. 
5. Pertanyaan yang diajukan terbatas tiga kali atau tiga 
ma cam. 
c. Tahap-tahap permainan : 
Tahap I. 
Regu A dan regu B maju mendekati garis batas (lihat gam-
bar) . Ketua regu A menebak siapa sebenamya yang men-
jadi babi-babian · pada regu B. Ia mengajukan perintah 
yang minta clijawab , atau pertanyaan paling banyak 3 kali, 
yang tujuannya untuk menebak melalui suara. Bila tebak-
an Ketua regu A benar, maka anak yang menjadi babi-babi-
an dari regu B d1tawan A. Jadi regu B kurang 1 dan regu A 
tambah 1. 
Gambar : 
A 
garis batas 
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Tahap II. 
Giliran Ketua regu B menebak anaJc yang menjadi babi-
babian pada regu A. Diajukan olehnya pertanyaan atau 
perintah yang perlu dijawab dengan suara, untuk mene-
balc suara siapa itu. Anak yang menjadi babi-babian boleh 
saja merubah suara agar taic dapat ditebak. Temyata um-
pamanya Ketua regu B itu tak tepat tebakannya. Lalu 
regu A kembali dengan membawa kemenangan satu orang. 
Bila tertebak oleh regu B tadi, regu A juga ditawan I 
orang, maka stand I - 1. 
Gambar: 
Tahap III. 
Kedua Ketua regu bersama babi-babian dari masing-ma-
sing regu maju ke batas garis. Pemainnya masih dirahasia-
kan dan tiba lagi giliran Kt.tua regu A menebak. Bila tebak-
annya benar maka ia berhalc menawan. Kalau salah talc ber-
hak menawan. SebaJiknya Ketua regu B demikian jup. 
Gambar: 
\'')\I\ 
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d. Konsekwensi kaJah menang : 
Bagi regu yang menang biasanya dapat menerima hadiah 
dari yang kalah berupa dukungan (digendong) oleh ma-
~ng-masing yang kalah, umparna menempuh jarak 10 me-
ter pergi/pulang. Setelah itu selesai. Kemudian dimulai 
lagi dengan tahap baru pennainart tersebut. 
Peranannya masa kini : 
Permainan Babi-babian dewasa ini sudah hampir terlupa-
kan. Karena terdesak oleh permainan Jain · yang lebih baru. 
Namun sering juga timbul secara musiman. 
Tanggapan masyarakat: 
~asyarakat kampung dalaJn Kabupaten Muara Enim meng-
anggap pennainan ini baik, dan baik bagi anak-anak. Tidak 
ada larangan. 
-<>Oo-
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12. GENCGoNG 
N ama Permainan : 
Nama permainan ini sebetulnya diarnbil dari salah satu 
nama alat musik tradisional masyarakat di mana peimainan ini 
ditemukan. Nama alat musik itu ialah genggong. Genggong tt:r-
buat dari pelepah pohon aren, dibuat dengan bentuk sedemi-
kian rupa sehingga jika dirnainkan dengan cara meniup salah 
satu bagian badan genggong dapat menimbulkan suara yang 
merdu ~ 
Menurut masyarakat tempat ditemukannya permainan ini, 
suara merdu yang ditimbulkan oleh genggong ini sangat me-
warnai ciri khas dari pennainan genggong, oleh karenanya ma-
syarakat pula memberikan nama pada pennainan ini dengan 
nama genggong yang mereka artikan sebagai tabuh-tabuhan 
yang mengiringi jalannya pennainan. 
Latar belakang sosial budayanya : 
Pada mulanya permainan ini hanya dimainkan oleh orang 
dari kalangan masyarakat tert$ntu yaitu oleh keluarga-keluarga 
pemimpin adat dari masyarakat suku terasing <Kubu) di daerah 
di mana permainan ini dipungut. Biasanya permainan ini mereka 
Iakukan pada saat-saat ada perternuan antara sesarna kaum 
adat (pemimpin adat) di . mana melalui pennainan genggong 
ini, para keluarga pemimpin adat dapat berkumpul, bennain , 
berkenaian antara anggota keluarga yang satu dengan lainnya. 
Serambi atau halarnan rumah adalah tempat yang paling ideal 
bagi mereka untuk melangsungkan pennainan yang sifatnya 
hanya sebagai hiburan pengisi waktu senggang sambil menanti-
kan para Orang tua mereka yang sedang melakukan musya-
warah adat. 
Lambat laun pennainan ini berkembang pada seluruh masyara-
kat di dusun tempat permainan ini ditemukan. Narnun demi-
kian pennainan genggong ini hanya mereka lakukan pada 
waktu-waktu tertentu saja, misalnya . 
Latar belakang sejarah perkembangannya : 
Pennainan genggong mi dikenal masyarakat suku anak da-
lam sebagai suatu pennainan anak-anak peninggalan nenek 
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moyang mereka! Pennainan ini tidak menyebar ke daerah-
<taerah lain. Puncak kepopuleran permainan ini yaitu pada masa 
pertjajahan Belanda karena hukuman bagi yang meJanggar atur-
an pada pennainan ini ditentukan dengan uang. 
Peserta/pelaku : 
Jumlahnya 
Usianya 
Jenis kelamin 
tidak dibatasi. 
13 - 16 tahun. 
laki-laki dan perempuan. 
.... ' Peralatan/perlengkapan : 
I 
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Terdiri dari 3 macam: 
a. Genggong terbuat dari pelepah pokok aren. 
b. Se.rdam terl>uat dari O!:t'llbu. 
c. Gendang terbuat dari kulit-kulit binatang. 
Gamoar: a. Keterangan Genggong 
I . benang 
2. lidah genggong 
3. badan genggong 
partjang genggong 20 
- 30 cm, dan Jebar 
5 - 7 cm. 
b. Keterangan Serdam 
terbuat dari bambu 
c • e • • #!::: • - • r • ' 1 panjang kurang lebih 
30cm. 
c. Keterangan Gendang 
panjang kurang lebih 
40cm 
.iringan (musik/gamelan dan sebagainya) : 
lebar permukaan ku-
rang lebih 25 cm . 
Permainan genggong mi hanya diiringi oleh musik yang 
alat-alatnya sangat sederhana sekati yaitu : genggong yang 
r 
l' 
hanya terbuat dari pelepah kayu aren, serdarn yang terbuat 
dari bambu kecil dan gendang atau kebpung yang terbuat 
dari kulit binatang dan pokok kayu yang jika suara dari ·aiat-
alat musik itu dikombinasikan akan membentuk suatu irama 
tradisional yang merdu dalam mengiringi pantun-pantun ber-
saut dari para pemain. 
JaJannya perrnainan : 
a. Persiapan : 
Sebelum bermain dipersiapkan terlebih dahulu alat-alat 
musik yang dipergunakan yaitu genggong, serdam dan 
gendang. Pesertanya terdiri dari anak laki-laki dan perem-
puan yang berpasartg-pasangan. Membuat garis pemisah/ 
batas antara pernain lain-laki dengan perempuan. 
Tersedianya tempat bermain secukupnya tergantung dari 
banyaknya peserta yang akan ikut bermain. 
b. Aturan permainan : 
Hal-hal yang perlu diperhatikan daiam permainan ini yaitu: 
1. Sebelum bermain diadakan undian terlebih dahulu · 
guna menentukan pasangan yang mana yang terlebih 
dahulu memberikan pantun sebagai tanda dlntulainya 
perrnainan. 
2. Setiap pemain wajib menjawab pantun yang diberi-
kan kepadanya. 
3. Bagi para pemam yang tidak dapat menjawab pantun 
yang dibenkan ma.ka kepadanya diberikan hukwnan 
sesuai dengan k~pakatan bersama tentang hukwnan 
apa yang akan diterimanya 
4. Bagi -para pemain selama pennainan berjalan tidak di-
perkenankan melanggar garis pemisah antara pemain 
laki-laki dan perempuan bagi siapa · yang melanggar 
kepadanya juga akan dikenakan hukuman. 
5. Waktu permainan tidak ditentukan, sampai para pe-
main merasa jemu dan lelah. 
c. Tahap-tahap permainan : 
Dalam permainan ini misalnya diikuti oleh 12 orang yang 
t 
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terdiri 6 orang anak laki-laki dan 6 orang anak perempuan 
yang duduknya saling berhadapan. Setelah diadakan undi-
an maka dimisalkan saja pasangan wanita A yang pertama . 
sekali memulai permainan dengan memberikan sebuah 
pantun yang ia tujukan kepada laki-laki yang berada di 
hadapannya B. 
Contoh pantun : 
Silapari namanya di kami 
Silampari namanya di kami tegak /ah menari 
Y ailahi tuan di laman saii. 
A.po sama;o datang kemari 
Apo samajo datang kemari dipanggi/ tuan 
Dipanggilan tuan dewa lampari. 
Kemudian pantun itu dijawab oleh anak laki yang duduk 
di hadapannya B. 
Contoh pantun : 
Jupita air la/ dingin terlinang linang 
lea/au lah ada kata begitu alhamdullilah harl ku 
senang. 
~---------~-- -----------------------
Tahap-tahap Il. 
Pada tahap kedua ini dimulai lagi dengan anak perernpua:it 
yang duduk di sebelah pemberi pantun pertama (A) dan 
pada tahap ke II ini dimlsalkan ialah C. 
Contoh pantun : 
Tanahlah retak seberang pasar 
Budak berendam ditalang baru 
Jalang nian di kumbang pacar 
Jelingkan tubuh kalau mengadu 
Kemudian pantun 1n1 pun dijawab pula oleh anak laki 
yang duduk di hadapannya misalkan ini adalah U. 
Jawaban pantunnya : 
Kalau ada kaca jupitu 
gawaklah lading pisau pencukur 
Ka/au ada kata sebegitu 
Alhamdullilah terima syukur. 
Demikianlah pennainan ini berlanjut sesuai dengan urut-
annya dan bagi mereka yang tidak berhasil menjawab pan-
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tun yang dilontarkan kepadanya maka kepadanya diberi-
k<an hukuman sesuai dengan peraturan pennainan. 
d. Konsekwensi kalah menang : 
Dalam pennainan bagi pasangan yang anggotanya paling 
banyak menerima hukuman ataupun denda maka pasangan 
inilah yang dianggap kalah dan lawan pasangannya di-
anggap menang. 
Peranannya masa kini : 
Pada masa sekarang suku anak da!aJn di sini sudah men-
dapat pembinaan dan pennainan ini · terasa mulai hilang sejak 
masa pendudukan Jepang hingga seJcarang terlebih pengaruh-
nya kebudayaan baru yang chbawa oleh para transmigran dari 
pulau Jawa ke daerah ini, pennainan ini sudah tidak pemah di-
pennainkan lagi. 
Pennainan ini dapat membina bahasa Indonesia melalui pan-
tun-pantun bersaut yang mereka buat. Selain itu juga sebagai 
alat berkomunikasi untuk bergaul/berkenalan secara sopan 
dengan menggunakan bahasa yang tidak langsung. Hal lain 
juga untuk memupuk kesenian tradisional terutama pada suku 
anak dalam. 
Tanggapan masyarakat : 
Permainan genggong ini mendapat sambutan yang positif 
dari masyarakat di sini hal ini terbukti pennainan ini adalah 
permainan yang sangat populer sekali pada masa adanya per-
mainan itu. Juga merupakan tontonan di samping dapat men-
jalin persatuan sesamanya. 

\; 
I 
. r 
, .. 
13. GUAH NIGE 
Nama Permainan : 
Buah Nige, maksudnya apabila buah atau biji dalaJn per-
mainan itu berbans tiga dalaJn satu garis di lapangan pennain-
an untuk seorang pemain, maka ia berhak memakan · buah la-
wan. 
Pennainan buah nige, dalam bahasa daerah Baturaja OKU, da-
erah lain misalnya Muara Enim menyebutnya Baris Tige atau 
buah sembilan, bentuk pennainannya sama saja . 
Dalam bahasa Indonesia maksudnya menjadi tiga biji/buah per-
mainan dalam sat,U gans lapangan permainan. 
Peristiwa/suasana/waktu: 
Tidak terbatas, boleh siang hari, boleh malam hari. 
Latar t>elakang sosial budayanya: 
Permainan ini dimainkan oleh anak-anak kebanyakan. 
Kadang-kadang juga dimainkan oleh orang dewasa. Maksud 
permainan adalah untuk pengisi waktu senggang mereka, dan 
merupakan hiburan bag1 yang bermain. 
Latar belakang sejarah perkembangannya : 
Tidak dapat diketahui kapan tepatnya pennainan mi mu-
lai berkembang. Tetapi sudah sejak lama telah dimainkan oleh 
anak-anak hingga sekarang inL 
Peserta/Pelaku : 
a. J umlahnya 
b. Usianya 
·c. Jenis kelarnin 
Peralatan/perlengkapan : 
2 (dua) orang. 
10 - 13 tah~ kadang-kadang 
orang dewasa. 
laki-laki. 
Permainan ini hanya menggunakan lapangan permainan, 
dan kertas yang digulung kecil 9 biji atau batu kecil-kecil 
9 biji. 
~ t 
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Gambar : 
A 
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;! I I Batu kecil 
~ 
gulung kertas 
atau lidi. 
lringan (musik/gamelan dan sebagainya) : Tidak aq ;;. 
Jalannya pennaman : 
a. Persiapan : 
Dua orang berembuk untuk mengadakan permainan. Lalu 
membuat lapangan, setelah itu menyiapkan alat permain-
an masing-masing, boleh dari batu kecil yang jumlahnya 
9 biji. 
b. Aturan pennainan : 
1. Yang menang undian mendapat hak meletakkan 
buah pertama kali, d~usul oleh yang kalah undian 
(berganti-ganti). 
2. Sekali meletakkan buah pada sudut lapangan hanya 
boleh satu biji. 
3. Bila seorang pemain dapat meletakkan buahnya ber-
baris tiga (buah nige) dalaJn sebaris maka ia berhak 
makan buah lawan sebiji saja. 
4. Buah yang sedang terbaris tiga tak boleh djrnakan. 
5. Yang menang adalah yang dapat inenghaoiskan buah 
la wan. 
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c. T ahap-tahap permainan : 
A 
(i) 
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Tahap I: 
Andaikata perma-
inan dimulai oleh . 
A lalu B dan 
sererusnya ber-
gantian, maka 
apabiJa A <lapat 
membariskan bu-
ahnya 3 biji da-
lam sebaris, ia 
berhak makan bu-
ah B I biji. (B) 
harus dimakan A, 
sebab apabila ti-
d ak dimakan ma-
ka tiba giliran B 
untuk membaris-
kan buahnya (bu-
.. ah nige) pad a 
Tahap II: 
Apabila buah ma-
sing-masing pema-
in masih tiga, per-
mainan masih da-
pat diteruskan. 
Siapa di antara 
mereka yang da-
pat nige sudah da-
pat dipastikan pe-
main terse but 
menjadi peme-
nang. 
Dengan demikian 
pennainan untuk 
babak ini selesai 
atau berakhir. 
d. Konsekwensi menang kalah : 
Karena permainan ini adalah suatu permainan yang hanya 
digunakan untuk mengis~ waktu luang, maka tidak ada 
konsekwensi bagi yang kalah maupun yang menang. Apa-
bila selesai, diulang dari permulaan hingga berakhir satu 
babak permainan. 
Peranannya masa kini : 
Permainan buah nige masih berkembang dengan baik, 
terutama di daerah Baturaja, dengan namanya buah nige se-
dangkan di Kabupaten lainnya misalnya Muara Enim terkenal 
dengan namanya Barinige atau buah sembilan. Sampai se-
karang masih sering kita ketemui anak.;.anak pada waktu sore, 
malam duduk berhadapan berrnain permainan tersebut dan 
beberapa di antaranya yang menjadi penonton. 
Tanggapan masyarakat : 
Masyarakat menganggap baik, bahkan orang tua, para pe-
muda masih menggemari permainan buah nige ini lebih-lebih 
anak-anak. 
-oOo-
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14. JARI ULAU 
Nama Permainan : 
Jari Ulau. Ulau dalam bahasa daerah Muara Enim adalah 
ular dalam bahasa Indonesia. Permainan ini dinamakan demi­
kian karena melihat bentuk Japangannya seperti kepala seekor 
ular dengan kaki/jari di kiri kanan badannya. 
Peristiwa/suasana/waktu : 
Pelaksanaan pennainan ini biasanya dilakukan pada wak­
tu siang l"-_ari, pada waktu anak-anak istirahat kemudian buah 
sawo menila sedang musim masak dalam hap kampung atau 
dusun yang terdapat di daerah Kabupaten Muara Enim. 
utar belakang sosiaJ budayanya : 
Pem1ainan jari uJau dimainkan oleh anak-anak yang ke­
banyakan. Jadi masyarakat biasa. Alat pennainan dipakai 
biji sawo manila tadi. Ada yang besar ada yang kecil. Sehingga 
pada musim buah itu anak-anak ramai mengumpulkan bijinya 
untuk menjad1 bahan/alat pennainan. 
Permainan J ari I l\au dimainkan oleh anak-anak dari masyara­
kat biasa/kebany"-1<.an. J uga permainan mi merupakan pennain­
an musim�rn, karenJ J!at permaina:: adalah biji sawo manila. 
J adi bi.la sawo manila sedang musim berbuah masak: maka ramai­
lah anak bermain J ari Ulau tengah hari, pagi hari, siang atau sore 
hari 
Peserta/pelaku : 
a. Jumlah 
b. Usianya 
c. Jenis kelamin 
Peralatan/perlengkapan : 
Tidak terbatas. 
Anak-anak umur 10 - 13 tahun. 
Laki-laki. 
Papan yang panJangnya kurang lebih I meter, untuk la­
pangan atau kalau tid�1k ada papan, dipakai lantai semen saja 
lalu dibuat lapangan . 
Selain itu bij1 sawo menila yang sudah masak, wamanya hitam 
atau yang sudah tua betul. 
Gambar lapangan permainan : 
garis batas 
• I 
I 
A ,, 
' I 
I 
' I 
B I 
, 
c 
. / 
I 
I 
I 
J. 
tempat melempar 
tuju 
Jringan (musik/gamelan dan sebagainya): Tidak ada. 
Jalannya permainan: 
a. Persiapan : 
Gamt>ar lapangan : 
..,.. 
• 
J. 
garis batas 
Menyiapkan lapangan pennainan. 
Menyiapkan biji-biji sawo menila 
Menentukan jumah biji (biji sawo 
menila yang dipasang di samping 
dan di tengah lapangan). 
I) 
arah lemparan tuju 
. ""' 
---------- · ·---··-·· 
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b. Aturan pennainan : 
l. Tuju yang terjauh dari garis batas, maka pemain yang 
mempunyai tuju itu berhak melempar buah yang 
terbaris (pada M) lebih dahulu. 
Tuju adalah sebutan terhadap biji sawo menila yang 
dijadikan alat untuk melempar biji-biji sawo menila 
yang lain yang terbaris pada (M). 
2. Waktu akan melemparkan tuju ke buah yang ter-
baris, boleh melangkah satu langkah. 
3. Bila lemparan tuju mengenai buah nomor S dan no· 
mor 4 maka pemain tersebut berhak mengarnbil 
semua buah yang terbaris di lapangan, dengan syarat 
buah yang kena lemparan tadi harus terpelanting 
keluar lapangan. Jika tak keluar, batal. 
4. Jika tuju hanya kena buah Nomor l s/d 3 saja, maka 
pemain itu berhak mengambil buah pasangan yang 
ada di samping kiri dan kanan lapangan, dan buah 
harus terpelanting keluar lapangan juga. 
5. Bila tuju berada jauh ctari garis batas, yaitu di sam-
ping lapangan, maka pemain yang mempunyai tuju 
itu melempar tujunya dari dekat ujung papan, dengan 
jalan berjongkok tak boleh maju satu langkah. 
Gambar lapangan : 
garis batas 
T 
I 
I 
I 
e , C I , I 
I 
r 
I 
I 
I 
I 
1'0 
1 
c. Tahap-tahap pennainan: 
Tahap I. 
S orang pemain, umpamanya ABCDE melemparkan tuju 
dari kepala/gunung lapangan ke garis batas (letaknya 
,, 
,c 
benerakan dt sekitar .garis bat.as). MeHhat letak tuju, · 
maka giliran pemain yang melcmpar adalah ABCE dan D. 
Gambar: , 
I 
I 
A I 1---L 
I -~, 
p/ I 
' • I 
e' I fl' 
1 
Tahap Il. 
. , 
I ------~ J ,t,t.lf 6 I 
'"'l''I 
I 
I 
Melempar buah (biji sawo menila) ya.ng dibariskan di 
lapangan (1 , 2, 3, 4, 5), dimulai oleh. A tadi, ingat waktu 
melemparkan tuju dari tempatnya boleh melangkah se-
langkah. 
Seandainya lemparan A kena buah nomor \atau 2 atau 3 
dan huah melanting keluar Japangan, maka Aberhak meng-
ambil yang ada di kiri kanan lapangan. Jadi di lapangan 
masih tersisa buah pasangan pada M4 biji lagi. 
Dengan demikian tahap II ini berakhir, sebab buah pasang-
an di kiri kanan lapanga'n sudah habis. 
Gambar : 
garis batas 
T 
I 
I 
r 
' 
I 
 I 
I 
I l) 
I I 
l /· 
I 
I 
I 
I ., , I I I 
I 
I 
I 
.Para pemain menaruh lagi pasangan di kiri kanan lapangan, 
umpama satu pemain 5 biji, maka jumlah semua ada 
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5 X 5 25 biji., dan pemain yang buah pasaoganoya di 
tengah lapangan (No. I atau No. 2 atau No. 3) diambil A 
tadi harus mengganti pasangannya sehingga jumlah tetap 
5 pada (M). 
Pemain melempar tuju kembali dari kepala lapangan/ 
gunung menuju garis batas. Maka yang be.rhak pertama 
melempar adalah E, kedua C, ketiga B, keempat A dan ke-
lima L> (lihat gambar). 
Kalau tuju yang dilempar E ke buah No. 2 misalnya, tapi 
b~ itu tidak terpelanting keluar garis lapangan, maka 
'tidak ada pengaruh apa-apa. E mati., ditcruskan gifuan 
berikutnya. 
Tetapi andaikata lemparan tuju E mengenai buah No. 4 
atau No. 5 pada M dan keluar lapangan, maka E bel'hak 
mengambil semua buah yang terbam pada M dari no. 1 · 
s/d 5 ditambah dengan buah yang ada di samping )apaag-
an. 
d. Konsekwensi menang/kalah : 
Konsekwensi menang kalah dala.911 pennainan ini hanya 
terletak pada jumlah biji sawo menila yang dipunyai-
nya. Apabila seorang pemain kehabisan pasangannya ber-
arti dia dinyatakan kalah daJam pennainan tersebut. 
Permainan dapat dirnulai lagi apabila masing-masing 
pemain mempunyai buah pasangan wituk selanjutnya. 
Peranannya masa kini : 
Masih tetap berkembang di kalangan anak-anak antara 
10 - 13 tahun di dusun-dusun dalam daerah Muara Enim. 
terutama pada musim buah sawo meiilla berbuah masak. 
Tanggapan masyarakat : 
Masyarakat beranggapan bahwa permainan jari ulau tetap 
. bai.k bagi ailak-anak . Tidak ada pengaruh yang negatif. Masya-
rakat . membiarkan apabtla melih.at anak-anak melakukan per-
mainan ini. 
I 
J 
1 
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IS. STAMBUL 
Nama·pennainan : 
Permainan ini diambil dari ilama sebuah nama yang di-
mainkan dalam permainan yaitu stambul. 
Pemtiwa/suasana/waktu: 
Pennainan ini biasa dllakukan pada siang atau sore hari di 
kala anak-anak sedang b~ristirahat di sekolah atau di surau 
(kelompok-kelompok pengajian). 
Latar belakang sosiaJ budayaoya : 
Sebagai salah satu jenis pennainan . anak-anak, permainan 
stambul ini berkembang meraia pada masyarakat dusun di 
mana permainan ini ditemukan. Pennainan ini hanya bersifat 
hibwan pengisi waktu senggang namun demikian pennainan ini 
sering pula diperlombakan, di samping dapat dimainkan oleh 
semua jenis anak serta waktu yang tidak tertentu. Pada mula-
nya pennainan im hanya dirnainkan oleh orang-orang dari ka-
langan masyarakat terpelajar saja. 
Pada dusun ini terdapat surau-surau atau tempat-tempat kelom-
pok pengajian yang merupakan salah satu pusat pendidikan ma-
syarakat di dusun ini. Pada waktu-waktu tertentu para murid 
dari kelornpok-kelornpok pengajian itu diajarkan juga berolah-
raga di mana salah satu jerus pennainan Y!lll8 mereka peroleh 
dari para guru mereka yaitu pennainan stambul ini. Demikian 
bennulanya pennainan stambul ini. 
Sebagai pennainan yang bersifat hiburan, permainan ini sering 
mereka lakukan pada saat-saat istirahat belajar. Namun pada 
waktu-waktu tertentu sering · pula pennainan ini mereka per-
lombakan. · 
Lama kelamaan pennainan ini populer di seluru.h kalangan ma-
syarat dusun. Penyebarannya ke daerah-daeiah Jain berjalan 
pesat. Pada masyarakat kota permain:m -ini juga dijumpai, wa-
laupun tidak Jagi persis sama seperti asliny.a yaitu masih meng-
gunakan bola stambul. 
Bola yang dipergunakan masyarakat kota dalam melakukan 
pennainan inisudah menggunakan bola karet, namun demiltian 
hakikat pennainannya sama dan nama pennainan ini bagi ma-
107 
~l I 
l 
\ ,. 
syarakat di kota sudah kabur atau tidak mempunyainama·yang 
pasti seperti misalnya main stambul bagi masyarakat di dusun 
di mana permainan ini dipungut. Sekarang tidak dipermainkan 
anak-anak lagi. 
Sejarah perkembangannya : 
Permaina_n ini dikenal penduduk di sini sebagai peninggalan 
nenek moyang mereka. Bennula timbul p?--la anar.. · nak dari ke-
lompok pengajian atau sekolah-sekolah yang kemua.. , berkem-
bang ke dusun-dusun lain di sekitarnya. Permainan n.ulai te-
rasa mulai hilang sej'k zaman pendudukan Jepang yaitu sekitar 
tahun 1942. 
Peserta/pelaku: 
a. Jumlahnya 
b. Us i any a 
c. Jenis Kelamin 
d. Kelompok sosial 
Peralatan/perlengkapan : 
Minimal 4 orang anak (Banyak 
semakin baik). 
anak-anak 6 - 14 tahun. 
1 laki-laki atau perempuan. 
· masyarakat kebanyakan. 
a. Bola stambul yang terbuat dari bahan ijuk pohon aren 
atau sabut kelapa yang dibentuk bulat lonjong dengan 
panjang 15 sarnpai dengan 20 Cm. 
b. Batu-batu kecil (kerikil) secukupnya yang diisikan ke 
dalam bola agar bola sedikit terasa berat. 
c. Tali kira-kira sepanjang 30 Cm yang diikatkan pada salah 
satu ujung bola hingga _bola dapat dengan mudah di-
pegang, diputar-putar untuk diJemparkan. 
Gambar bola stambul : 
4- -- ···- ----- ----~--- --- ··----- __ _,. 
•
• . 
·" 
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Keteranpn pmbar : 
A. Panjang bola 15-
20. 
B. L e b a r / l i n g-
karan perut bola 
20Cm. 
C. Tali/pita sebagai 
tempat berpegang 
30Cm. 
·- -· -~-~--~ ----- -- ~ - ·----
lrinpn (musik/gamelan dan sebagainya): 
·;·. 
Permainan ini tidak menggunakan iring-iringan mu~/ 
gamelan dan sebagainya. 
Jalannya pennainan : 
a. Persiapan : 
adanya minimal 4 orang anak yang akan bennain. 
Membagi para pemain itu menjadi 2 kelompok yaitu: 
A. Kelompok pendukung. 
B. Kelompok yang didukung. 
Mengadakan. undian (usit) guna menentukan kelom-
pok mana yang terlebih dahulu menjadi pendukung 
atau didukung. 
b. Aturan permainan : 
.J ika dipertanding:kan para pemain sedikitnya ter-
,lin dari 6 pasang anak (12 orang) peserta dalam se-
t 1ap kelompok. 
Bagi kelompok yang kalah dalam undian maka di-
wa1ibkan baginya untuk mendukung lawan kelom-
poknya. 
Contoh gambar : 
1 S _..,. 20 meter 
109· 
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Kelompok yang didukung malca diaJah yang berhak 
untuk melemparkan bola stambul lc.epada kelompok-
nya. yang beiada di hadapannya. 
Contoh gambar : 
~ - - - -- -,.,,, -
Apabila bola yang dilernparkan oleh salah seorang 
dari kelompok yang didukung berhasil ditangkap 
oleh rekan yang di hadapannya maka kelompok 
pendukung harus bertu.kar tempat dengan kelom-
pok pendukung di hadapannya tanpa menurun-
kan beban yang didukungnya. 
Contoh gambar : 
Apabila bola yang dilemparkan itu tidak berhasil di-
tangkap maka kelompok yang mendukung berhak 
melepaskan bebannya dan berganti sebagai kelompok 
yang didukung. 
Jarak antara kelompok pendukung/mendukung de-
ngan rekan yang di hadapannya yaitu : 15 sampai 
20 meter dengan kesepakatan bersama. 
c. T ahap-tabap permainan : 
Tahap I. 
Setelah semua pemain berdiri . di tempatnya masing-masing 
serta siap dengan tugasnya masing~asing, barulah per-
mainan dimulai dengan diawali oteh lemparan bola salah 
seorang dari kelompok yang didukung. · 
Gambar : 
i 
I 
' 
Tahapll. 
Apabila bola yang clilempar itu ·berhasil ditangkap oleh 
rekan kelompoknya maka para pemain dari kelompok 
yang mendukung harus betjalan bertukar tempat dengan 
rek.an pendukung yang di badapannya. · 
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Gambar : 
Tahap Ill . 
A= yang di-
dukung 
B =yang rnen-
dukung. 
\ 
\ 
\ 
Apabila bola yang dilemparkan itu tidak berhasil disambut 
oleh rekan dari kelompoknya maka terjadilah pergantian 
tugas mendukung, misal tugas mendukung itu pada kelorn-
pok A maka tugas itu ·harus digantikan oleh kelompok B. 
DemikianJah seterusny~ pennainan ini berlangsung selama 
para pemain itu rnasih cukup kuat, ia akan saling bertukar 
tugas dalam mendukung dengan lawan kelompoknya. 
----- ------·--------- ------------
d. Komekwensi kalah menang : 
Dalam permainan mi konsekwensi kalah menang ditentu-
, kan oleh kelompok mana yang paling banyak menerima 
tugas mendukung maka kelom~k itulah yang dinyatakan 
sebagai kelompok yang kalah dan lawannya sebagai pe--
menang akan berhak menerima hadiah (bila diadakan per-
tandingan). 
Peranannya masa kini : 
Hingga kini pennainan ini tidalc tampak dipermainkan 
anak:anak di dusun ini lagi. 
Permainan ini sebagai olahraga dan hiburan bagi anak-analc 
yang tidak perlu mengeluarkan biaya, juga mendidik anak-
:::::lk agar selalu terarnpil/tangkal dalarn mcngbadapi setiap 
persoalan , serta membentuk sikap anak agar selalu ber-
tanggung jawab terhadap sesuatu yang menjadi tanggungjawab-
nya. 
Tanggapan masyarakat : 
Permainan ini baik dan perlu dikembangkan karena meru-
pakan olahraga dan hiburan yang tidak banyak menimbulkan 
bahaya, di samping tidak perlu mengeluarkan biaya serta dapat 
dimainkan oleh anak laki dan wanita. 
-oOo-
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16. SAM SAMSUDDIN 
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Nama Permainan : 
Nama permainan ini diarnbil dari nama orang yaitu ·Smn .... 
Samsuddin. Jadi Sam Samsuddin adalah nama orang. 
Hubungan permainan dengan peristiwa lain: 
Pl'rmainan ini dimainkan tidak dihubungkan deiigan pe-
ristiwa-peristiwa lain. Jadi pennainan ini dilakukan atau di-
laksanakan tersendiri. Pennainan ini d ilaksanakan . pada siang/ 
malam hari. Kalau siang antara jam 8.00 s/d I 0.00 pagi. Kalau 
sore antara jam 15.00 s/d 18.00 sore. Kalau malam hari jam-
;am sebelum anak tidur malam yaitu jam 19.00 s/d 22.00. 
Latar belakang sosial budaya : 
Pennainan Sam Samsuddin ini dimainkan oleh anak-anak 
yang sebaya. Tidak ada penggolongan untuk memainkan per-
mai nan ini. Tetapi pada umumnya terdapat pada masyarakat 
anak-anak kampung dan terdapat pada anak-anak yang sebaya. 
Jadi jelasnya pennainan ini dimainkan oleh masyarakat anak-
anak pada umumnya. 
Pennainan Sam Samsuddin ini khususnya dimainkan oleh 
anak-anak rakyat biasa di Kabupaten La.hat. 
Pennainan ini hanya dilakukan untuk mengisi waktu senggang 
saja , disebabkan pennainan ini agak sederhana. 
Peserta/pelaku : 
a. Jumlahnya 
b. Us i any a 
c. Jenis Kelamin 
d. Kelompok ~osialnya 
Peralatan/perlengkapar; permainan : 
3 atau 4 orang anak. 
L:si~ anak-anak. 
Laki-laki/perempuan. 
Rakyat biasa 
Peralatan/perlengkapan yang dipergunakan adalah batu, 
biji buah dan tanah lapang. Antara batu dan biji sama saja, 
kalau salah satu ada. Kalau batu yang ada maka batu yang di-
pergunakan dan kalau biji buah yang ada maka dipergunakan 
biji buah. 
(Poto dan rekamannya ada). . 
·-
Latar belakang sejarah perkembangan : 
Asal mula terjadinya permainan ini berasal dari upacara 
suatu perkawinan. 
J auh sebelum bangsa Indonesia merdeka sebelum bangsa Indo-
nesia dijajah Belanda. Di daerah Pasemah jika ada orang akan 
nikah hams menyembelih kerbau yang bertanduk pandak 
atau berta...,duk p&&~j3ng . 
Jalannya permainan : 
a. Persiapannya : 
Sebelum pennainan dimulai diadakan undian dahulu. Jika 
pesertanya untuk menentukan yang kalah dan yang me-
nang yaitu dengan uset atau usum. 
b. Aturan perrnainan : 
Kalau sudah uset atau usum maka tahulah siapa yang 
kalah dan yang menang. Bagi yang kalah harus menunduk 
dengan jongkok dan yang menang lainnya meletalckan 
tangan dalam keadaan terbuka di atas yang jongkok itu. 
Yang menang lainnya meletakkan tangan terbuka juga 
di belakang yang kalah dan meletakkan batu tadi ke salah 
satu tangan pemain yang menang. 
c. Tahap permainan : 
. 
Untuk menentukan tahap-tahap permainan itu mulai dari 
persiapannya. Dapatlah ditentukan yang kalah akibat dari 
uset atau usum tadi. 
Setelah dapat ditentukan yang kalah akibat dari uset dan 
usum tadi maka dapatllJ}l ditentukan siapa yang menunduk 
dengan jongkok itu. Yang menunduk itu bCrarti yang ka-
lah. 
Tangan-tangan yang menang dengan keadaan terbuka di-
letakkan d1 atas belakang yang kalah. 
Salah seorang yang menang itu meletakkan batu atau biji 
pada salah seorang yang menang itu. 
Sam~il meletakkan batu tadi serta menyebutkan :sam 
Samsuddin, Sam Samsuddin, mau kawin motong kerbau 
llS 
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kecil, motong kerbau besar dengan menyebutkan lagi 
Cak, Em, Cak~ Em, Em. 
Batu diterka oleh yang jongkok atau yang kalah itu di atas 
tangan peserta yang menang. K.alau terkaannya benar maka 
berhentilah dia jon.gkok, akan diganti oleh yang kena terka 
tadi. Barulah habis satu tahap. ltula:h batas-batas satu ta-
hap. 
Tetapi untuk tahap ke l ada perbedaan dengan tahap-tahap 
ke I ada uset dan usumnya untuk rnenentukan siapa yang 
jongkok atau kalah pada tahap ke I itu. 
Kalau pada tahap-tahap lainnya cukup dengan mereka 
batu itu berada dengan siapa 
Tahap ke I. 
Yang akan main sebaDyak 4 (empat) orang yaitu A, B, C 
dan D. Pada tahap ke l ini ditentukan dahulu siapa yang 
kalah, berarti dia yang jongkok. Untuk rnenentukannya 
yaitu denganjalan uset dan usurn. 
Gambar : 
Kalau 4 (empat) orang pennulaan dengan ja1an usum, 
kalau tinggal 2 (dua) orang denganjalan uset. 
Setelah hasil uset dan usum tadi, misalnya A yang kalah 
berar-J A yang kalah dan harus menunduk dengan jongkok. 
Ketiga orang lain B, C dan D yang meletakkan tangannya 
dalaJn keadaan terbuka di atas yang jongkok. 
_ _._~. ·~-~----k-~-- --~ --
··1·· 
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Salah seorang meletakkan sebuah batu atau biji di atas -
tangan yang tert>uka tadi, sambil menyebutkan : 
Sam Samsuddin, Sam Samsuddin mau kawin motong 
kerbau kecil, motong kerbau. besar. 
Seluruh peserta sambil menyebutkan : Cak, Em, Em. 
Cak, Em, Em. Setelah selesai menyebutkan kata-kata 
itu ban1 uatu itu diterka oleh yang jongkok. Batu tadi 
berada di tangan salah seorang 8, C atau D. 
Gambar : 
Penonton 
Misal A, yang kalah, A menunduk engan jongkok. 
s l~t: 
~"'ftlenelka bahwa batu berada 
di tangan B. 
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Setelah diterka oleh ~ bahwa batu berada di tangan B. 
temyata terkaannya benar (batu pada tangan B tadi), 
maka B langsung jongkok menggantikan posisi ~ yang 
jongkok tadi. Karena terkaan A tadi benar, sekarang A 
tetah bebas. 
Tahap ke II. 
DaJam . posisi tahap ke II si B yang jongkok. Salah se-
orang dari peserta ~ C atau D meletakkan batu di atas 
tangan ~ C atau D sambil menyebutkan Sam Samsuddin, 
Sam Samsuddin m2'U kawin motong kerbau besar. 
Seluruh peserta sambil menyebutkan : Cak, Em, Em. 
Cak, Em, Em Setelah selesai menyebutkan kata-kata itu 
baru batu itu diterka yang jongkok. 
Gambar : 
B yang sedang menunduk dengan jongkok. 
B 
Selesai diterka oleh B, siapa di antara A, C dan D, maka 
diterka oteh B adalah si D yang memegang batu itu. 
Tefapi terkaan si B satah karena yang memegang batu ada-
Jah C, maka dalam hal ini yangjongkok lagi di dalam tahap 
ke III tetap B. Karena terkaan dari B salah. 
.. 
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Tahapkem. 
Dalam posisi pada tahap ke Ill ini B yang jongkok untuk 
kedua kalinya, karena terkaannya salah. 
Gambar: 
Pada tahap ke III sama saja pada tahap ke II. Salah se-
orang di antara A, C dan D meletakkan batu di atas salah 
seorang tangan A, C atau D sambil menyebutkan : 
Sam Samsuddin, Sam Samsuddin mau kawin lagi motong 
kerbau kecil motong kerbau besar. Sambil se)uruh peserta 
· menyebutkan juga: Cak, Em, Em, Cak., Em, Em. 
Setelah itu baru B menerka batu tadi. Diterka oleh B lagi 
kebenaran benar terkaannya, batu terdapat pada D. 
Dan kalau pennainan.akan diteruskan maka yangjongk0k 
adalah D. Tahap-tahap selanjutnya sama saja seperti tahap-
tahap sebelumnya. Tergantung pada permufakatan peserta 
pennainan akan diteruskan atau tidak. 
d. Konsekwensi kalah menang : 
Yang kalah harus menunduk dengan jongkok. Bagi yang 
·menang me)etakkan tangan dalam keadaan terbuka di atas 
yang jongkok. Salah seorang yang menang meletakkan ba-
tu di atas tangan yang menang tadi, seperti dipukul walau-
pun dilapisi dengan tangan yang menang. 
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Peranannya masa:kini: 
Pad a waktu : sekarang permainan ini masih digemari anak-
anak. Permainan ini untuJc melatih kecekatan dan supaya perha-
tian terkonsentrasi. 
Tanggapan masyarakat : 
Kurang baik, tanggapan masyarakat, sebab ada kata-kata 
kawin dan menyebut nama Sam Samsuddin ini menyinggung 
perasaan orang lain. 
Apalagi kebenaran nama orang lain sama dengan nama per-
mainan itu. 
-oOo-
17. MANDI UREK-UREK.AN 
Asal bahasa Bahasa daerah Musi llir Sekayu. 
Kepala Daerah 
Mandi Urek-Urekan 
Peristiwa/suasana/waktu : 
Kabupaten Musi lianyu Asin Su-
matera Selatan. 
Urek = mengejar dengan be~ 
nang. 
Urek-urekan = kejar-mengejar 
aengan berenaog. 
Semua desa-<iesa di daerah Ka-
bupaten MuSI Banyu Asin pada 
umumnya berada ar-pinggi:r su-
ngai Musi, tepian Musi. J adi 
permainan ini permainan di air I 
sungai. 
Adalah permainan saling kejar-
mengtjar di sungai Musi (di 
air). ,Dimainkan oleh anak-anak 
laki-lak.i saja atau anak-anak 
wanita saja. Waktunya kapan sa-
ja. Tapi biasanya di saat waktu 
mandi. Pagi hari siang hari atau 
sore hari. 
Karena pennainan mi dilakukan di air (biasanya di Sungai/ 
kah) air yang mengalir maupun yang tidak mengalir dan bahkan 
sekarang ini masih tampak di kolarn renaog, maka permainan 
dilakukan kapan saja, tetapi biasanya dilakukan pagi hari 
dan sore hari sehap mereka perg! mandi. 
Latar belakang sosial budaya : 
Permainan ini bebas dilakukan siapa saja di kalangan 
anak-anak dari rakyat biasa. Anak-anak yang ikut dalarn per-
mainan ini tidak mutlak harus sama besar. Bila si anak merasa 
kecil badannya, sudah ten tu akal dan daya upaya . dipakai 
untuk mengimbangi segala kekurangan tenaganya. · 
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Latar belakang sejarah perkernbangannya : 
Beberapa informasi yang kami dapatkan mengatakan bah­
wa mereka sulit untuk menentukan bagaimana proses pertum­
buhan permainan ini, sampai kita mewarisi permainan ini sarn­
pai sekarang. Kemungkinan permainan ini disebabkan kekurang­
an hiburan, maka anak-anak pada masa itu pergi ke sungai/ 
kali untuk mandi sambil bennain-main maka mereka sepak:at 
untuk saling kejar-mengejar, dan disaJurkan menjadi satu per­
mainan yang bermanfaat dan berguna untuk pembinaan jasmani 
anak-anak dengan segala peraturan permainannya. Data per­
mainan ini yang tertulis belum dapat diketemukan, mungkin 
pada waktu itu beJum dianggap perlu. 
Permainar; ini masih sering terJihat di desa-<lesa yang ada sungai/ 
kalinya juga di kolam-kolam renang. 
Peserta/pelaku : 
a. Jumlahnya 
h. Us i a n y  a 
c. Jenis Kelamn 
d. Kelompok Sosial 
Permainan ini dilakukan oleh 
anak lebih dari 2 orang, sampai 
puluhan sesuai dengan keadaan. 
6 tahun s/d 15 tahun (tapi ka­
dang-kadang orang dewasa pun 
sering i.kut bermain). 
Permainan ini biasanya dilakukan 
oleh laki-laki saja atau anak 
peremi)uan saja. Jarang sekali 
bermain campuran antara laki­
laki dengan perempuan. 
Permainan ini boleh diikuti oleh 
siapa pun dan dari lapisan ma­
svarakat mana pun asal mereka 
h.:rminat untuk i1<ut melaksa­
nakannya. 
Peralatan/pertengkapan permainan : 
a. Lapangan tempat bennain : 
Bermain urek-urek ini dilakukan pada waktu mereka pergi 
mandi, jadi permainan ini dilakukan di sungai/kali jadi 
~; . 
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tidak tertalu sutit untuk mempersiapkannya sebe1'1m 
permainan itu dimulai, kalau . memang merupakan tempat 
yang sangat baik untuk melakukan pennainan ini. 
Gambar : 
ff{!{/(/( 
b. Sin : 
Sm ini dtlakukan sebelum pennainan dirnulai dan atas ke-
sepakatan bersama. Sin ini adalah sarana tempat istirahat 
kalau merasa lelah setelah dikejar ke sana ke mari juga 
tempat berkumpulnya semua pemain dan tempat muJa-
. nya pemain mengejar (ngurek) mulai bergerak. 
Sin ini dapat berupa tempat/tepian ya.,g diberi batas 
yang telah ditentukan bersama. Sin inilah yang harus 
dicapai kalau merasa lelah oleh pemain yang dikejar, 
apabila dia berhasil tanpa halangan dari pemain yang 
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mengejar sambil menyebut kata Sin, pennainan ini beba. 
lab dari kejaran rnusuh (ngurek). Di beberapa desa ada 
yang menyebut Sin ini Qengan kata .. Unjo" namun prin-
sipnya sama. 
lringan (nusik/gamelan clan sebapinya) : 
Per.nainan ini sama sekati tidak me~ iringan musik. 
Jalannya pennainan : 
a. · Persiapanny a : 
Sebelum pennainan dim.ul.ai, sebagaimana biasa diadak.an 
undian berupa Sut untuk menentukan salah seorang pe-
main ngurek (mengejar) dan yang lainnya "Cul" (dikejar) 
yang sudah biasa dipergunakan untuk menyatakan pemain 
yang ngurek ini. Selain sistirn Sut juga dengan 
um - pim - pah. 
a. Aturan permainan : 
Pada umwnnya peraturan pennainan ini tidak pemah di-
umumkan sebeJum pennainan dimulai dan karena telah 
sama-sama dimaklumi oleh semua peserta Bagi pemain 
yang bertugas "ngurek'' dia harus mengejar dan tidak bo-
leh menunggu di tempat Sm saja, sedang yang "Cul" 
boleh bebas be~erak dan berkelompok atau jaraknya 
boleh jauh, tapi pemain yang dike1ar tidak boleh nailc 
ke darat . 
Apabila salah seorang pemain yang dikejar tadi didapatkan 
atau dikenai anggota tubuhnya oleh pengejar maka ber-
. gantilah tugas mengejar kepada yang terkena itu, sedang 
yang ngurek tadi berubah menjadi "Cul" atau dikejar, be-
gitulah seterusnya. 
c. Tahap-tahap perrnainan : 
Setelah persiapan rampung maka pennainan 1Jll segera 
mulai. Pemain yang "ngecul" (dikejar) akan bertebaran 
menjauh1 Sin (tempat istirahat) sedang yang "ngurek" 
siap untuk mendapatkan mangsanya sedangkan yang 
"ngecul" berhati-hati jangan sampai ter.kena oleh yang 
ngurek, dengan segala tipu muslihatnya. 
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Misalnya yang ngurek berhadapan dengan yang ngecul 
yaitu si B, maka si J:J akan berusaha untuk menipu si Ade-
ngan menyelam. Bagi anak yang napasnya tahan untuk me-
nyelam dalam watu yang lama baru tirnbul ke pennukaan 
air itu tentu akan menyulitkan bagi anak yang bertugas 
ngurek, juga anak yang cepat larinya/renangnya kalau di-
kejar oleh anak yang ngurek. 
Apabila pada saat si A mengejar si B dan si B merasa lelah 
maka si B akan berusaha untuk mendapatkan Sin dan bila 
si B berhasil mencapai Sin dia akan berkata Sin, maka ter-
lepaslah si B dari _kejaran si Adan begitulah seterusnya pa-
da pemain-pemain lainnya. 
Bi:ama na yang bertugas ngurek mendapatkan salah satu 
pemain maka bergantilah tugas ngurek (pengejar), begitu-
lah seterusnya. 
Perlu diketahm, bagi mereka yang bertugas ngurek (me-
ngejar) mendapatkan mangsanya, maka dia akan mem-
beritahukan bahwa bukan dia lagi yang ngurek dan me-
ngatakan siapa yang ngurek selanjutnya, mungkin saja 
pada saat berlangsung permainan ini ada salah seorang 
atau lebih anak yang ingin ikut bermain maka kesempat- · 
an ini aimanfaatkan untuk menyatakan mau ikut, dengan 
syarat haru "Sut" terlebih dahulu dengan yang bertugas 
ngurek pada saat itu. 
Blla menang dalam sutnya d1a akan Cul dan bila kalah dia -
Jah yang ngurek (mengejar). 
Konsekwensi kalah menang : 
Secara khusus hukuman yang kalah dan sebaliknya bagi 
pemain yang menang, memang belum pemah ada kecuali 
sudah ada sebelumnya. Seperti telah diuraikan dalam per-
aturan dan tahap-tahap pennainan di atas, sudah jelas 
bahwa konsekwensi kalah menangnya hanya bila yang 
ngurek (mengejar) dapat memegang bagi tubuh yang di-
"Cul" (aikejar) maka yang ngecul ini harus menggantikan 
sebagai pengurek (pengejar) dalam tahap berikutnya. 
Dernikianlah permainan • ini berlangsung berulang-ulang 
sampai pada saatnya mereka berhenti atas kemauan 
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anak-anak itu, juga mungkin karena · sudah letih atau 
mungkin merasa badannya kedinginan atau matanya 
sudah perih dan mungkin juga waktunya sudah tidak 
. . 
mengizinkan. 
Peranannya masa kini : 
Pennainan Mandi Urek-urekan ini---di samping berperan 
sebagai hiburan bagi anak-anak sarnbil mandi di dalam air sungai 
atau kali dan kolam renang juga berfungsi sebagai pembinaan 
jasmani bagi anak-anak dalam rangka meningkatkan ~esehatan, 
terutama melatih pernafasan dan bergeraknya ke seluruh ang-
gota tubuh. 
Sebenar11ya permainan ini masih nampak d1 Sumatera Selatan, 
ini kalau anak-anak mandi di sungai-sungai/kali-kali dan kolam 
renang, maka tampak mereka bermain urek-urekan (kejar-
kejaran) dengan riang gembiranya.- -- -
Tanggapan masyarakat : 
Pada masa lampau pennainan ini sangat digemari oleh 
anak-anak <tan pennainan satu-satunya bagi anak-anak apa-
bila mereka pergi mandi di sungai/kali dan kolam renang, na-
mun saat ini masih digemari oleh anak-anak. 
Tap1 di desa-desa anak-anak akan dilarang oleh orang tua me-
reka bennain-main sarnbil mandi di sungai/kali, karena me-
reka takut dan menakut-nakuti anaknya, kalau di sungai/kali 
itu ·banyak bahayanya, ular dan lain-lainnya. Dan begitu juga 
bagi anak-anak di kota yang mandi di kolam renang, orang tua 
anak-anak itu takut anak-anaknya masuk angin kalau main-
main dan tertalu lama bei-endam datam air. 
Walaupun mungkin pada masa kanak-kanak orang tua mereka 
· ini sangat menggemari pennainan ini, dan mereka dapat mem-
bayangkan pada masa kanak-kanak mereka. Tapi orang tua 
atau masyarakat masa kini lebih menjuruskan anak-anaknya 
kalau berenang yaitu untuk bentuk-bentuk renang yang ada 
hubungannya dengan-oJah raga renang baik Nasional maupun 
Intemasional seperti : renang kupu-kupu, loncat indah dan se-
bagainya. 
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18. CEPAK CANTING 
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Nama pennainan : 
Cepak Canting adalah nama pennainan anak-anak yang 
sangat sederhana sekali. 
Peristiwa/suasana/waktu: 
Pennainan Cepak Canting di kalangan anak-anak di daerah 
Kabupat~n Batu Raja sampai saat ini masih bisa dimainkan. Me-
reka bennain pada umumnya terdorong oleh rasa hanya untuk 
mengisi waktu luang saja, terutama pada waktu libur. Pe-
ristiwa pennainan •·eepa1c Canting" dapat dilakukan pada se-
tiap .saat , di mana ada waktu senggang mereka bennain. Waktu 
yang aigunakan biasanya siang ataupun malam. Kegiatan per-
mainan ini tidak ada hubungannya dengan peristiwa-peristiwa 
tertentu, mereka bermain semata-mata karena terdorong oleh 
rasa kegembiraan yang spontan saja. 
Di dalarn permainan yang dtlakukan pada malam hari, biasanya 
memilih waktu kira-kira pada saat Bulan Pumama sedang ber-
sinar. Hermain pada waktu malam remang memang paling me-
reka senangi mengingat situasinya sangat cocok untuk ber-
sembunyi, sehingga akan sukar bagi penjaga untuk menerka 
secara pasti siapa vang dipanggilnyatersebut. Penjaga yang kena 
giliran main pada- malarn hari harus ulet, konsentrasi serta me-
ngenal gerakan-gerakan yang sedang bersembunyi. Dia tidak 
akan semudah seperti pada siang hari. 
Latar belakang sosial budaya : 
Pada mulanya pennainan "Cepak Canting'· tersebut hanya 
dimainkan oleh orang-orang dari kalangan tertentu saja, yaitu 
masyarakat feodal, sehingga popularitas dari pennainan ter-
sebut sangat terbatas. Keterbatasan ini disepabkan adanya cara 
pergaulan atau komunikasi dengan orang-orang kebanyakan 
kurang sehingga perk.embangannya tidak pesat. Selanjutnya 
dengan adanya kesadaran dalam masyarakat itu sendiri bahwa 
sebetulnya masyarakat tersebut telah terkotak-kotak di mana 
satu sama lain mempunyai cara hidup atau kebiasaan yang 
berbeda-beda. Ui satu fihak ada masyarakat yang telah banyak 
dipengaruhi oleh kaum penjajah dan masyarakat yang tertindas. 
Lama k.elamaan adanya batas dari fihak-fdtak tersebut bisa 
dihilangkan berkat adanya kesadaran dan kedua belah fihak. 
Pergaulan berkomunikasi dengan rakyat kebanyakan sudah ber-
jalan secara bebas tidak ada 1agi pensaan yang membatasi me-
reka. Semakin terintegrasinya· mereka satu sama lain dalam per-
gaulan hidup maka terciptalah suatu masyarakat yang saJing 
adanya ketergantungan. Demikian pula permainan cepak can-
tmg itu sendiri berkembang terbawa arus peqau1an hidup 
dari masyarakat feodal ke masyarakat kebanyakan . dan terus 
tersebar luas. Tentang corak pennainan itu. sendiri yang ber-
kembang sudah berlanpnng dari satu genera~ ke generasi lain 
dan ak.hirnya hidup dalalD satu masyarakat sampai sekarang. 
Sitat dari permainan cepak canting tersebut pada saat 
sekarang hanya merupakan kegaatan rekreasi ~a, . terutama 
untuk mengisi waktu atau mengalihkan perhatian anaJc.-analc ke 
perbuatan yang negahp. Permainan tersebut di samping ber-
taku 5ebagai hiburan juga dapat <lipakai sebagai melatih berfikir 
dan ketangkasan seseorang. 
· Latar belakana sejarah perkembangannya: 
Negara kita yang pernah dijajah, masih terdapat sisa-sisa 
peninggalan yang mempengaruhi cara kehidupan masyarakat 
kita. Kita akui fak.tor-f aktor tersebut masih ada yang melekat 
ataupun sedikit demi sedikit hilang karena pengaruh perkem-
bangan zaman, baik yang sifatnya positif maupun negatif. 
Demiktan akan halnya permainan cepak canting ini mungkjn 
sebagian ada pengaruh dari perkembangan zaman dimaksud. 
Perkembangan sejarah permainan tersebut, dahulu sampai 
sekarang masih sama, mungkin di saqa-sim ada perobahan 
cara bermain. Hat ini munakin dilatar belakangi oleh waktu 
zaman dahulu/penjajahan dan ·sekar.mg sudah zaman mer-
deka. Misalnya saja dulu toqgak adalah satu-atunya alat 
untuk tumpuan permainan (tanpa suara). Karena dulu mung-
kin bdak boleh ribut, karena masah adanya penng dap lain 
sebagainya. Selcarang tongpk tersebut diganti dengan cantmg 
dan diisi dengan batu kerikiJ agar bda ditendang bersuam dan 
bisa ditendang oleh peserta di aemua tempat di mana mereka 
itu benembunyi 
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Peserta/pelakunya : 
J umlah peserta dalam permainan ,.Cepak Canting" · ini 
tidak terbatas, lebih banyak yang ikut akan lebih senang, se-
bab terasa suasana tegang dan menyenangkan. Pesertanya 
terdiri dari anak-anak yang berusia antara lO tahun sampai 
dengan 15 tahun. Pada urnumnya anak laki-laki yang sedang · 
tumbuh menj~di besar yang paling senang bermain, tetapi 
tidak jarang anak".'anak peremptiait ikut serta-. Hanya biasanya . 
kalau anak-anak perempuan ikut terpisah khusus dengan 
teman-teman sejenisny;t.. Kelompok yang biasanya memain-
kan permainan tersebut merata dari segala kelompok lapisan 
masyarakat. Mereka bermain semata-mata hanya untuk me-
lepas ketegangan sehari-hari, setelah rnembantu orang tuanya 
bekerja di ladang atau . sebagai semacarn kegiatan olahraga 
saja. 
Peralatan/perlengkapan : 
Perlengkapan yang biasa dipakai untuk permainan ter-
sebut memang cukup sederhana dan tidak memakai biaya. 
Alat tersebut digunakan dari k~eng susu bekas yang tldak di-
pakai lagi yang ukurannya kira-kira berdiameter I 0 cm dan 
tingginya 15 err. . Kaleng tersebut dilubangi, maksudnya untuk 
dimasuki batu-batu kecil/kerikil, yang gunanya apabila disepak 
akan kedengaran bunyi sehingga teman-teman yang sedang 
bersembunyi akan mengetahui bahwa kaleng tersebut ada yang 
menendang dan sebagai tanda bahwa kaleng tersebut berada di 
Gamoar : 
cantingfkaleng 
berisi 
batu 
kecil-
kecil 
Lingkaran batas tempat can-
ting/kaleng tersebut diletakkan. 
luar garis lingkaran/batas di mana kaleng tersebut diletak-
kan. 
lringan (musik/gamelan dan sebagainya) : 
Pelengkap di dalam permainan ".Cepak Canting" tidak ada 
atau tanpa diiringi musik, yang menandai ciri khas dari pada 
permainan tersebut. 
Jalannya permainan : 
a. Para pelaku atau peserta diundi, siapa-siapa yang berhak 
bersembunyi dan siapa yang bertugas sebagai penjaga. 
Penjaga hanya seorang saja. Cara mengundi, siapa yang 
sutnya menang !"aka dia berhak untuk bersembunyi se-
dang yang kalah harus menjaga. Misalnya peserta 10 
orang, satu di antaranya bertugas sebagai penjaga, maka 
yang sembilan harus bersembunyi. Kaleng yang <lipakai 
sebagai atat tumpuan penjaga tersebut diletakkan di te-
ngah lingkaran yang sudah diberi batas dengan tanda ling-
karan. 
b. Pada pennulaan pennainan, salah seorang peserta yang 
akan bersembunyi harus menendang kaleng yang diletak-
kan pada lingkaran tersebut. Dia harus berusaha menen-
dangnya sejauh mungkin. Hal ini untuk memberi kesem-
patan kepada para peserta untuk lari segera dan bersem-
bunyt. St penjaga harus waspada ke mana kaleng tersebut 
akan diarahkan. Jtegitu kaleng tersebut d1tendang maka 
penjaga hams segera mengejar dan memungut kembali 
untuk kemud1an diletakkan di ternpatnya semula. Ber-
bareng dengan ditendangnya kaleng tersebut, peserta lain 
pun serentak masing-masing berlarian untuk bersembunyi. 
Tugas penjaga kaleng sekarang adalah mencari peserta yang 
bersembunyi. Barang siapa yang bersembunyi itu kena 
terka/dtpanggil dengan tepat namanya oteh penjaga, maka 
ia akan berstatus sebagai tawanan. Pada waktu penjaga 
tadi memanggtl, dia harus cepat kembali ke tempat di 
mana kaleng tersebut diletakkan sarnbil memegang atau 
.menginjaknya, jangan sampai didahului oleh yang di-
panggil. 
Bilamana penjaga terdahului oleh yang dipanggil dan 
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c. 
sempat menendang, maka dia berhak. kembali bersembunyi 
atau kawan-kawan yang telah ditawan bebas untuk ber-
sembunyi kembali. Pada wale.tu penjaga sedang beroperasi 
mencari yang bersembunyi, kaleng yang tumpuan tersebut 
tidak boleh dibawa-bawa oleh penjaga. 
Penjaga harus bisa memanggil/menerk.a dengan tepat 
paling sedikit 3 orang, apabila dia ingin melepaskan diri 
sebagai penjaga. Andaikata sudah menemukan sampai 
batas yang dimak.sud, maka dia (penjaga) akan berseru 
sambil mengucapkan : "Angin-angin . . . . " dan harus di-
j;twab oleh peserta yang sedang bersembunyi dengan 
.. Cup mutung . . . . " sambil menampakkan diri dan 
selanjutnya akan menyaksikan siapa-siapa pengganti 
tugas sebagai penjaga. Begitulah seterusnya permainan 
ini berlangsung terus sampai mereka merasa lelah dan 
sepakat untuk berhenti . 
.Andaikata permainan ini "dilakukan pada malain hari, 
tetapi disesuatlc.an dengan situasi pada waktu itu, misal-
nya sedang terjadi bulan purnama. Dalaln keadaan demi-
kian, maka akan lebih sulit bagi si penjaga canting, sebab 
akan sukar dengan tepat menerka yang sedang bersembu-
nyi. Oleh karena itu ap_abila permainan dilangsungkan pada 
malam har;, biasanya penggantian penj~ akan beriang-
sung lama, dan akan berlangsung seru. Di sini penjaga di-
butuhkan kewaspadaan, kecermatan untuk menguasai 
medan tempat persembunyian. 
T ahap-tahap permainan : 
1. Semua peserta yang ikut bennain "Cepak Canting" 
berkumpuJ berembuk membicarakan syarat-syarat 
yang akan ditentukan atau lama permainan, apabila 
mereka sepakat barulah permainan dimulai dengan 
serempak "Sut", yang kalah harus menjaga canting. 
2. Apabila mereka ·sud ah selesai "Sut" dan diketahui 
siapa yang akan menjadi petugas giliran jaga siap-
siap untuk melakukan tendangan pertarna oleh 
salah seorang peserta. 
Dengan dimulainya tendangan pertama oleh salah 
seorang peserta, maka peserta lain secara serempak. 
' -
Gambar : 
berlarian mencari tempat persembunyian. 
Diusanakan pada tendangan pertama canting tersebut 
agar d1tendang sejauh mungkin. ini maksudnya untuk 
memberi kesempatan bagi yang . lain untuk berseu1bu-
nyi. 
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Demikian pula si penjaga harus mengejar canting yang 
ditendang tadi untuk segera disimpan kembali di tem-
pat yang sudah diberi tanda. Apabila sempat mengem-
balikannya sambil menerka yang sedang berlari 
dengan tepat, maka yang kena panggil akan jadi 
tawanan. 
Gambar: 
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3. Pada kesempatan · Iain "Penjaga" bisa menawan se-
orang lagi, sehingga jumlah tawanan menjadi 2 
orang. Suatu saat peserta~ain mendapat kesempatan 
menendang canting maka St tawanan tadi bebas 
dan berhak sembunyi kembali. lni berarti bahwa yang 
ditawan tertolong, kesempatan menjadi penjaga 
hilang. 
Penjaga Tawanan 
4. Bilamana SI penjaga sarnpai bisa menawan 3 orang, 
maka dia akan berseru dengan mengatakan kata-kata 
"Angin . . . . " dan disambut dengan bersemburiyi 
dengan kata-kata '·Cup mutung .... ". Ini menanda-
kan telah terjad1 sesuatu yaitu penjaga telah men-· 
capai target untuk bebas menjadi penjaga. Sekarang 
akan diganti dengan yang baru. Yang baru tadi 
akan ditentukan dalam "Sut'' d1 antara ketiga ta-
wanan tersebut, yang katah sut akan bertugas men-
jadi "Penjaga •:. 
Ada kalanya si penjaga tidak diganti-ganh sampai 
pennainan itu selesai. Kadang-kadang ada yang sarn-
pai menangis . karena selama bennain ia terus-mene-
rus menjadi penjaga. 
Bilamana ada peserta yang ingin ikut, dia harus "Sut" 
dulu dengan penjaga yang sedang bertugas. Ada 
kemungkinan yang baru menjadi penjaga karena ka-
lah sut. · 
d. Konsekwensi kalah menang : 
Di sini memang dib utuhkan kegesitan dari tiap peserta 
termasuk penjaga, karenti apabila mereka Jertgah atau 
t1dak semangat maka si penjaga akan terus-menerus ber-
tugas. sampai perrnainan selesai. Hal semacam inilah yang 
mereka selaJu hindarkan, sehingga dengan demikian tiap 
peserta harus waspada dan mengatur taktik dan strategi 
masing-masing. 
Peranannya masa kini : 
Dikarenakan perkembangan zaman dari tahun · ke tahun 
yang disertai dengan munculnya berbagai pennainan yang me-
narik, maka pennaman "Cepak Canting" pada saat ini sudah 
agak berkurang. lni disebabkan karena beralih pada permain-
an lain yang baru timbul. Tetapi walaupun demikian masya-
rakat setempat masih menggemarinya untuk meluangkan waktu 
senggang, karena pennainan ini tidak memakai biaya mahal, 
cukup hanya dengan kaleng kosong saja. 
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Tanggapan masyarakat : 
Masyarakat di sekitar di mana pennainan ini berkembang, 
sampai saat ini sewa-ktu-waktu masih memainkannya, karena 
biaya murah dan sifatnya menyeluruh disenangi oleh tingkatan/ 
lapisan masyarakat. 
-oOo-

GUDANGKERO 
N ama permainan : 
Dinamakan Gudang Kero, Gudang Kera atau Buntut 
Kera tidak mengandung arti tenendiri. Mungkin diheri nama 
tersebut diambil dari bentuk pemain yang menjadi pehku di-
haruskan memakai kain yang dililitkan d1 ;Jin!!gan··1w'I. se-
hingga kain yang di belakangnya memhentuk sc1w rt i ,. , "r ~ . era. 
Pemain yang pakai sarung/kain terse but merupakan ~·' i; •r 1 ~­
orang pemain yang bertugas sebagai pelaku dalam f t::nain-
an tersebut, sedang peserta lainnya berpakaian biasa saja. 
Peristiwa/waktu : 
Permainan Gudang Kero dapat diadakan se -:ara bebas b.;1" 
pagi, sore maupun malam hari, jadi tidak terikat pada wakt u 
tertentu. Lama pennainan tidak ada ketentuannya yang pasti. 
Mereka berrnain bebas, selama mungkin atau bisa berhenti 
pada setiap saat. Jadt tergantung kepada kesepakatan kapan 
mulai dan kapan berakhir. Ada kalanya mereka di Waktu isti-
rahat pada waktu senggang sekolah suka memanfaatkan ke-
sempatan waktu tersebut, lamanya sud.ah tentu terbatas pada 
waktu istirahat. Pada waktu bermain selama istirahat tersebut 
mereka bermain biasa saja tanpa menggunakan kain/sarung yang 
dililitkan di pinggang. 
Adapun sifat dari pennainan ini hanyalah merupakan acara re-
kreatif saja tidak ada hubungarmya deng;m kebiasaan trad1si-
onal dari masyarakat tersebut. 
Lltar belakang sosial budayanya : 
Pada rnasyarakat di mana permainan tersebut ditemukan, 
sudah merupakan acara penmtinan biasa seh~ri-hari oleh ke-
lompok · sosial yang ne.rata. 1 idak khusus d; 'llainkan oleh 
kelomp<>k sosial tertent 1: 
Acara pennainan Gudang Kero hanya merupakan pennain-
an yang ·sifatnya rekreasi. Selam sebagai pennainan yang meng-
asyikkari dalarn mengisi waktu-waktu senggang, pennainan ini 
dapat juga megalihkan/mengarahkan perhatian anak-anak 
untuk mematuhi peraturan permainan, sehingga terlepas dari 
perbuatan-perbuatan yang tak menentu, seperti merusak tanam-
tanaman dan lain sebagainya. Dalam .. perma1nan ini selain 
sebagai hiburan juga untuk melatih ketangkasan lari, ke· 
tajaman mata, telinga baik bagi pelaku maupun peserta. 
Latar be1akang sejarah peTkembangannya : 
Perrnainan ini berasal dari Kecamatan Martapura Kabu-
pai ,·: 3atu Raja yang menyebar ke rlaerah sekitarnya. 
T~ : .'< : 'ketahui dengan pasti dan jelas kapan permainan ini 
u: ~ · ... namun pennainan ini telah ada dan masih dig~mari 
oleh masyarakat sejak zaman dahulu, yaitu sejak zaman pen-
jajahan Belanda. 
Perkembangan sejarah permainan ini dari dahulu. sampai se-
karang masih sama, mungkin di sana-sini ada beberapaperubah· 
an misalnya yang semula pelakunya harus pakai kain/sarung 
yang dililitkan di pinggang karena waktu ' dan situasi pennain-
an tidak mengizinkan maka syarat tersebut jarang dipenuhi, 
cukup pakaian biasa saja . Misa1nya bilamana permainan ter· 
sebut dilakukan pada waktu istirahat dt sekolah. 
Peserta/pelakunya : 
a. Jumlah peserta dalam permainan Gudang Kero mi tidak 
terbatas, tetapi walaupun demi!dan biasanya mereka juga 
tergantung kepada tersedianya tiang atau tumpuan tempat 
mereka berpegangan/berlindung dari jamahan si pelaku. 
Para peserta biasanya sebanyak sekitar 6 orang. Andaikata 
yang ikut melebihi atau dua kali sebanyak peserta tersebut 
dapat mernbentuk ketompok/grup lain. 
b. Rata-rata usia peserta dafarn permainan ini sekitar antara 
l 0 - 15 tahun. Pada umumnya urnur anak di sekitar 
ini 9edang dalam penuh energik <tan vitalitas untuk ber· 
main dan bcrgerak bersuka ria. 
c. Para peserta dari pennainan ini tcrdiri dari laki-laki saja: 
Tetapi · tidak jarang yang wanita pun b1asa. bennain ini 
dan tetbatas di lingkungan tcman sejenisnya saja. Karena 
sifat dari permainan itu sendiri untuk bersuka ria/rekre-
asi maka kadang-ka<tang permaman ini dicarnpur baik 
laki-laki maupun wanitanya. Tapi yang jelas bahwa dalam 
pennainan tersebut memoutuhkan kecekatan, kegesitan 
dalam setiap gerakan. Hal ini cocok dirnainkan oleh anak 
laki-laki. 
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d. Kebiasaan dalam melakukan pennaman tersebut hampir 
merata dari setiap golongan masyarakat yang ada di daerah 
ch mana pennainan itu berasal. Pennainan Gudang Kero 
ini digemari oleh setiap anak dari berbagai lapisan, ter-
utama mereka bennain untuk mengisi waktu senggang 
di kala mereka tidak mempunyai kegiatan lain, seperti 
membantu orang tua di sawah atau ladang. 
Perala tan/ perlengkapannya : 
.Peralatan yang dibutuhkan tidak terlalu banyak makan 
biaya cukup dengan apa adanya, seperti pohon-pohon atau 
tiang-tiang yang berada di halaman rumah, jadi dalam pennain-
an ini tidak <lisediakan peralatan secara khus~. Alat tersebut 
nantinya akan d1gunakan/dipakai sebagai tumpuan atau pegang-
an untuk menghindar dari jamahan/sentuhan dari pelaku. 
(kero). Mungkin dapat disamakan dengan tempat-tempat pem-
berhentian dalam pennainan rounders yang dinamakan "Hong". 
Bilamana memungkinkan mereka membuat pancangan dari 
bambu/kayu-kayu bekas sebagai tanda untuk dipakai dan di-
tentukan secara sah tempat tumpuan. Pancangan atau tempat 
pemberhentian tersebut banyaknya sesuai dengan peserta yang 
ikut, kecuali satu yaitu pelaku (kero) tidak memerlukan tanda 
tern pat tumpuan. J adi bila resertanya 7 orang maka yang me-
makai tanda/tiang hanya 6 tempat, yang satu bertindak se-
bagai pelaku bebas berlari kesana-kemari. Selain hal-hal ter-
sebut yang diperlukan sebagai peralatan permainan maka 
pelaku diharuskan memakai kain/sarung yang dililitkan di 
pinggang sehingga di belakangnY,a membentuk seperti buntut 
kera. 
lringan (musik/garnela; dan sebagainya) : 
Secara khusus tidak ada iringan musik yang mengmngi 
permainan tersebut. Tetapi mereka biasa dalarn permainan 
para peserta inencemoohkan pelaku (gudang kero) maksud-
nya supaya dia nantinya panas dipennainkan sehingga dia 
akan berlari kesana-kemari berusaha menangkap atau me-
nyentuh salah satu kawannya. 
-~ 
•''<I:·~>· 
; 
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Gambar : 
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Jalannya permainan : 
a. Pada permulaan akan dilangsungkan permainan, para pe-
serta mengadakan kesepakatal) terlebih dahulu, kira-kira 
di mana akan mengarnbil tempat pennainan, jumlah pe-
serta yang ikut. Setelah disetujui lokasi tempat pennain-
an serta persyaratan-persyaratan lainnya seperti tiang-
tiang/pohon-pohon yang akan dipakai sebagai tempat/ 
hong pemberhentian ditentukan pula banyaknya yang 
akan turut serta da!am permainan. Misalnya yang ikut 
peserta 6 orang dan pelaku (gudang kero) jadi jumlah ke-
seluruhan menjadi 7 orang. Si pelaku tidak membutuhkan 
tiang/tempat hong pemberhentian, justru dia itu akan ber-
usaha supaya jangan menjadi seorang "Gudang Kero". 
Biasanya mereka mengambil tempat di pekarangan rumah 
atau di bawah pohon-pohon yang banyak tiang-tiangnya. 
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Jarak tumpuan/hong satu ke hong lain tidak boleh ter-
lalu dekat, diusahakan minimal jaraknya 5 meter. 
Setelah diundi dan ditetapkan siapa--siapa yang akan 
menJadi pelaku/gudang kero maupun peserta, mereka 
siap-siap menempati tempat/hong tersebut. Gudan_g 
Kero harus berdiri .cti t<;ngaI1-tengah. Dia harus u.emakai 
kain yang dililitkan di pinggaiig dan di belak.angnya akan 
membentuk seperti buntut kera. 
b. SeteJah segala sesuatunya siap maka dimulatlah permainan. 
Peserta yang 6 orang yang menempati hong-hong tersebut 
mu_lai berseru-seru atau berteriak-teriak memanggil pelaku 
'dengan kata-kata awas, awas, awas kero .... dan lain se-
bagainya yang sifatnya mencemoohkan si Gudang Kero. 
Dengan cemoohan dan teriakan ta.di maka · bati si pelaku 
ak.an menjaai panas dan mulailah mengejar kesana-kemari 
berusaha untuk menangkap atau · menyerituh kawannya 
yang menempati hong tersebut. Apabila peserta dalaJn 
posisi sedang memegang hong maka ia tidak ooleh di-
tangkap atau disentuh, hal teisebut sudah merupakan 
alat pengaman bagi si peserta. Tetapi bila salah seorang 
peserta sedang tidak. memegang hong maka si Gudang · 
Kero menyentuhnya atau mendahului memegang hong 
yang dimak~ ..id maka tugas si pelak.u (gudang kero) akan 
berpindah tangan kepada peserta yang tempat/hongnya 
didahului atau badannya kena sentuh. 
Posisi peserta yang menempati masing hong barus ber-
ubah-ubah dari satu tempat ke tempat lain dengan cara 
bertukar tempat. Cara bertukar tempat tersebut h~ 
dip'!rhltungkan jangan sampai diketahui oleh Gudang 
Kero sebab bilamana diketahui maka si Gudang Kero 
akan menyerobot salah satu tempat yang ditinggalkan 
begitu terjadi pertukaran tempat di antara peserta Oleh 
sebab ita daJam cara melakukan pertukaran tempat se-
sama peserta harus terjadi adanya saling pengertian, 
jangan sarnpai peserta yang satu sudah . bergerak akan 
pindah tetapi kawannya yang dituju masih tetap tinggaJ 
·diam. lni akan memberi kesempatan kepada si Gudang 
Kero untulc mengambil aJih tempat yang ditinggaJkan 
tadi dan terjadi pertukaran Gudang Kero. Pada suatu 
··-- ·---·--··---·-- --- -------
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c. T ahap-tahap permainan : 
Telah ditetapkan bahwa peserta yang ikut dalam permain-
an "Gudang Kero" ini sebanyak 7 orang termasuk pelaku 
(gudang kero ). 
Hong l = A 
Hong 2 = B 
Hong 3 = C 
Tahap I : 
Hong 4 = D 
Hong 5 = E 
Hong 6 = F 
Peserta siap menempati hongnya masing-masing, pelaku 
(Gudang Kero) berdiri di tengah-tengah sambil memper-
hatikan sekelilingnya. 
Tahap ll : 
Dengan ditandai hitungan 3x yang diucapkan oleh "Gu-
dang Kero" maka dimulailah pennainan. Pada hitungan 
yang ketiga, semua perserta harus bergerak bertukar tem-
pat sesama kawan, terserah mau ke mana mereka tukar 
tempat, tergantung pengertian di antara mereka. Mau A 
ke B atau sebaliknya~ B ke C, C , ke A dan seterusnya. 
Seketika para peserta mencemoohkan, maksudnya hanya 
d;fJ , . ~ -7:1 
.. 
~~1' G ;~ - · • . . . b"l d"t . ki untu,. memancmg-mancmg sa1a sam i t ena awas, 
awas, awas ... . kera!! Dalam situasi tersebut maka si 
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Gudang Kero akan menjadi jengkel dan akhirnya me-
ngejar. Peserta lain harus bisa memanfaatkan keadaan 
tersebut untuk bertukar tempat. 
Tahap Ill: 
Pada saat terjadi pergant~n tempat si pelaku Gudang 
Kero dapat mendahului atau menyentuh hong yang 
seketika d itinggalkan oleh peserta-peserta pada waktu 
terjadi pertukaran tempat, maka siapa-siapa yang tidak 
kebagian hong itulah yang akan menjadi "Gudang Kero". 
Misalnya Gudang Kero sempat rnendahului hong yang 
pernah diduduki oleh C, rnaka bila B akan menuju ber-
tukar tempat ke hong C sudah terlarnbat karena sudah 
didahului oleh si Gudang Kero. Dalam keadaan demiki-
an B tidak boleh kembali ke tempat asal. Bilarnana kem-
bali ke tempat semula maka B akan dianggap tidak mem-
punyai hong dan otornatis akan menjadi Gudang Kero. 
Dengan demikian tugas Gudang Kero akan bertukar 
. ............ kepadaB~ 
Gambar : ~-pY,;t;j . 
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Tahap IV : 
Pada tahap selanjutnya .. Gudang Kero" yang baru B, bila-
mana ingin melepaskan diri sama saja caranya seperti tadi 
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dia harus cennat, tangkas dan ulet selalu memperhatikan 
setiap gerakan yang akan dilakukan. 
Apabila salah seorang peserta (A) tidak aktif atau diam 
saja tidak melakukan gerakan perpindahan atau misal-
nya hanya baru satu kali pindah tempat, maka dia berhak 
diultimatum oleh Gudang Kero. Pada pennainan ini pe-
serta yang menempati hong minimal harus sudah dua kali 
melakukan perpindahan. 
Cara ultimatum dengan menghitung bilangan dari satu sam-
pai dengan seratus. Bilaman apada saat bilangan yang ke-
seratus masih tetap diam, dia harus dengan rela menggan-
tikan tugas sebagai "Gudang Kero". 
Di dalam hal tersebut biasanya kawan-kawan lainnya harus 
bisa menolong dengan cara inengalihkan perhatian si 
Gudang Kero yaitu dengan melakukan tukar tempat se-
cara beramai-ramai serentak sambil mencemooh, sehingga 
pusat perhatian si Gudang Kero menjadi terganggu. Pada 
saat tersebut A harus dengan cermat pula mengambil 
kesempatan untuk pindah, bilamana Gudang Kero lengah. 
Gambar : 
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d. Komekwensi kalah menang : 
Konsekwensi kalah menang datam· pefniafuan "ifii ·tet-g;.n_:-
tung· dari kegesitan si pelaku Gudang Kero, sampai di mana 
dia bisa melakukan kemampuarinya. Bilamana dia tidak 
mampu maka seteiusnya dia akan bertugas sebagai Gudang 
Kero. Secara khusus konsekwensi kalah menang tidak ada. 
Peranan,ya masa kini : 
Karena banyaknya permainan-pennainan yang datang 
mempengaruhi daerah-daerah, maka kegiatan tersebut agak ber-
kurang. Mereka, misalnya mengalihkan pennainan-pennainan 
yang agak menarik seperti kasti, rounders dan lain sebagainya. 
Tetapi walaupun demikian pennainan "Gudang Kero" masih 
digemari, karean dalam permainan tersebut tidak mengguna-
kan biaya. 
Tanggapan masyarakat : 
Pada mulanya masyarakat menanggapi dengan bailc akan 
permainan ini, karena mereka memandang cukup baik untuk 
hiburan anak-anak terutama melatih kegesit~11. kecermatan dan 
mengembangkan daya pikir si anak dan tidak menggunakan 
biaya. Karena adanya permainan-permainan yang baru datang 
seperti telah disebutkan di atas, perhatian anak berkurang. 
- oOo-
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20. SAM MAKAN 
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Nama permainan: 
Permainan ini dinamakan Sam Makan, karena masing-ma-
sing berusaha menghabiskan/memakan buah lawannya. 
Peristiwa/suasana/waktu : 
Permainan ini tidak mengenal musim, dan dapat dimain-
kan di mana saja. Perrnainan ini biasanya dilakukan di tempat 
yang teduh serta tidak memerlukan tempat yang luas, bisa di-
lakukan dalam rum3h. · 
Pennainan ini biasa dilakukan siang hari, sore maupun malam 
hari sebagai pengisi waktu yang luang. 
Latar belakang sosial budaya: 
Perrnainan Sam Makan ini merupakan permainan anak-
anak untuk mengisi waktu senggang, pennainan ini dapat di-
mainkan oleh semua golongan masyarakat mana pun juga. 
Perrnainan ini sangat disukai oleh anak-anak, baik di kampung-
kampung maupun di kota-kota. 
Permainan ini merupakan sarana mendidik anak, de-
ngan jalan memberikan kegembiraan bagi diri anak itu sendiri. 
Permainan ini merupakan latihan anak untuk berpikir dalam 
setiap melangkah serta hati-hati dan teliti dalam setiap tindak-
annya. Dalam hal ini anak-anak pun dituntut untuk lebih ber-
sifat kreatif supaya dapat menyelesaikan permainan dengan 
baik. 
Latar belakang sejarah perkembangannya: 
Pennainan ini merupakan permainan yang tumbuh dan 
berkembang, sejak masuknya orang-orang Cina ke pulau 
Bangka yang pekerjaannya :.Gbagai buruh kontrak Tambang 
Timah. 
Jadi pennainan ini masuk pulau Bangka kurang lebih abad ke-
18. Permainan ini dikenal bangsa kita atau anak-anak melalui 
pergaulan antara anak-anak ketun,man Cina dengan anak-anak 
bangsa Indonesia (penduduk pulau Bangka). 
Pennainan Sam Makan ini dapat kita katakan merupakan per-
kembangan yang lebih maju dari permainan SAM LURUS, ka-
rena kalau permainan Sam Lurus, dalam menjalankan buah-
nya tidak begitu banyak rnernerlukan taktik permainan, sedang-
kan pada Sam Makan memang memerlukan pemikiran yang 
matang bagi anak, untuk menjaga supaya buah jangan sampai 
dimakan oleh lawannya. Yang jelas pennainan ini benar-benar 
sudah menyebar di seluruh kepulauan Bangka. 
Peserta/pelaku : 
a. J umlahnya : 
Tidak memerlukan jumlah pemain yang banyak, cukup 
dirnainkan oleh 2 orang anak saja. 
b . Us i any a : 
Paling kecil anak-anak berusia 7 tahun atau lebih. 
c. Jenis kelamin : 
Pennainan ini tidak membedakan jenis kelamin,dapat di-
rnainkan oleh anak laki-laki dan perempuan. Namun dapat 
pula jika hanya dimainkan oleh anak laki-laki saja-ataupun 
anak perempuan saja. 
d. Kelompok sosial : 
Pennainan ini dapat dimainkan oleh semua anak di daerah 
Bangka. Permainan ini dapat pula dikatakan sebagai per-
mainan keluarga, karena di samping ia dapat dilakukan 
oleh hanya 2 orang anak namun permainan ini dapat pula 
melibatkan jumlah anak yang cukup banyak untuk· me-
lakukan permainan, terutama pada keluarga yang anggota-
nya cukup banyak. 
Peralatan/perlengkapan : 
Permainan ini tidak memerlukan adanya lapangan tempat 
bermain yang luas. Yang diperlukan cukup· memadai bila ada 
tempat seluas 50 cm2 ataupun kalau ada papan yang sudah di-
buat petak-petaknya. Bila tidak ada m~a anak-anak dapat 
memakai lantai sebagai tempat bermain hanya dengan meng-
garis lantai tersebut dengan kapur. 
Kemudian anak-anak menyiapkan batu-batu kecil sebanyak 
12 buah yang dibedakan menjadi 2 wama. 
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Iringan (musik/garneJan dan sebagainya) : 
Permainan ini tanpa iringan musik, gamelan ataupun alat 
·iainnya, yang terdengar hanya suara anak yang bermain. Per-
mainan ini kadang kala penuh dengan sorak dari anak yang me-
nonton pennainan karena gemas, kesal bila temannya salah me-
langkahkan buah hingga dapat dimakan lawannya; tapi per- · 
mainan ini pun kadang tidak terdengar suara anak karena ma-
sing-masing diam sambil memikirkan jalan yang terbaik. 
Jalannya permainan : 
a. Persiapannya : 
Bila mungkin ada yaitu menyiapkan papan tempat ber-
main, tapi bila tidak ada membuat tempat bermain de-
ngan menggaris pada lantai. 
Kemudian menyiapkan batu-batu kecil sebanyak 12 buah, 
yang dibedakan menjadi 2 warna. 
Garnbar: 
{;)I 
b. Aturan perrnainan : 
1. Menentukan siapa yang berhak menjalankan buah-
nya terlebih dahulu. 
2. MeJangkah harus bertahan yaitu satu per satu. 
3. Bila mau makan buah Jawan harus melampaui satu 
buah, buah yang dilampaui inilah yang dimakan. 
4. Yang memang adalah yang dapat menghabiskan se-
mua buah lawan. · 
Gambar : 
BUAH PERMAINAN 
BIDANG PERMAINAN 
Me rah 
Kuning 
Gambar : 
( 
c. Tahap-tahap permainan : 
Mula-mula anak bersuit untuk menentukan siapa yang 
berhak menjalankan buahnya lebih dahulu. 
Anak yang menang bersuit menjalankan buahnya lebih 
dahulu. 
M.isalkan saja yang menang A, maka A jalan duluan. 
ISi 
! I 
l I 
Selesai A menjalankan buahnya disusul pula oleh B, ke-
mudian kembali lagi A menjalankan buahnya. 
Gambar : 
=.._ 
Bila B mendapat peluang dan dapat makan buah A, yaitu 
melangkah buah A. 
Dalam hal ini bail< A maupun B harus hati-hati dalam setiap akan 
melangkahkan buahnya, karena setiap langkah yang kehru mengaki-
batkan buah dapat dimakan ole)l la wan . 
Jadi dalarn hal i..ni untuk memakan buah lawanpun harus dipikirkan 
jalan pemecahannya sebab bukan mustahil ini merupakan jebakan . 
Yang dapat menghabiskan buah lawannya dialah yang memenangkan 
perrnainan ini. Jelas bhwa permainan ini tidak dapat diselesaikan 
dalam waktu yang single.at , apalagi bila anak main sama-sama pandai-
nya. 
Gambar: 
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d. Konsekwensi kalah menang : 
Karena pennainan ini merupakan permainan anak-anak yang 
'tidak mengenal taruhan sebagairnana lazimnya setiap anak berusaha 
memnangkan pennainan ini, didorong · naluri sebagai anak yang 
bangga bila dapat disebut jagoan di antara teman-temannya. ·Baile 
bagi mereka yang kalah dalaJn melakukan permainan ini maupun 
yang menang tidak mendap~t hukuman, hanya merupakan latilian 
kecerdasan berpikir bagi diri ~k. 
Peranannya masa kini : 
Pennainan ini memang .cocok sekali bagi diri anak~ Di ma-
na anak dapat berma.in di rumah, tanpa perlu jauh-:jauh pergi 
untuk bennain. 
Pennainan ini tidak memerlukan biaya, sangat cocok sekali da~ 
lam kehidupan di kota yang ramai dengan .kendaraan. Di 
sarnping itu juga pennainan ini merupakan latihan bagi diri 
anak untuk lebih kreatif, ha ti-ha ti serta harus terampil dalam 
setiap tindakan. Jadi dalam hal ini anak-anak sudah dilatih agar 
mempunyai sifat teliti, aktif dan hati-hati dalam setiap tindak-
an. 
Tanggapan masyarakat : 
Dalarn hal ini orang tua menginginkan anaknya memper-
oleh kegembiraan dalam bennain, dan permainan ini bennanfaat 
bagi diri anak . 
Permai.-lan ini pun tidak membahayakan diri anak, bahkan me-
lat!h supaya anak berlaku hati-hati dalam setiap tindakannya; 
ini merupakan persiapan diri ancili untuk hidup menjelang men-
jalani kehidupan sendiri. 
-oOo-
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DAFf AR PERMAINAN ANAK-ANAK DAERAH 
SUMA TERA SELA TAN T AHUN 1980/ l 98 l 
l. BuangJung 11. Setembak 
2. Cak lngking Gerpak 12. Engkek-Engkek 
... 
3. Gasing 13. Sepak Raga 
4. Adang-Adangan 14. Platok 
5. Pencang 15 . Macan-macanan 
6. Pantak Lele 16. Sembunyi Gong 
7. Kut au 17 . Yang-yang buntut 
8. Bas-basan 18. Antu-Antuan 
9. Tawanan 19. Cup mailang 
0. Gamang 20. Luk-luk Cino Buto. 
-oOo-
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DAFT AR NAMA-NAMA INFORMAN 
1. Untuk Pennainan Rakyat Daerah Sumatera Selatan 
Nam a 
Tempat/tgl. Jahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Bahasa yang dikuasai 
Pendidikan 
Alamat sekarang 
2. Untuk Pungut Puntung 
Nam a 
Tempat/tgl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
3. Untuk Jelentik 
Nama · 
Tempat/tgl. lahir 
Pekerjaan 
H.M. Sany. · 
Dusun Selangit tahun 1910. 
Bekas Pasirah Marga Batu Kuning 
Kecamatan Trawas, Musi Rawas. 
Islam. 
Indonesia dan daerah Musi Rawas. 
Vervolk School. 
Dusun Selangit, Marga Batu Kuning 
Lakitan, Kecamatan Trawas, Musi 
Raw as. 
H. ANUWI BA YO 
Qesa Sempan I I - I 2 - 1928. 
Karyawan UPTB 
Islam . 
SR/lbtidaiyah. 
Indonesia. 
Desa Sempan Kecamatan Merawang, 
Kab. Bangka . 
. 
Aisyah Syaf ei. 
Bunyu, 24 Desember ) 926. 
Kepala SD Negeri No. 40. 
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Bangsa 
Ag a ma 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
4. Untuk Main Siamang 
Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Ag am a 
Bahasa yang aikuasai 
Alam at 
S. Untuk Cing Keluing 
Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
6 . Untuk Gotri Alo Gotri 
Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 
A g am a 
Pendidikan 
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Indonesia. 
Islam . 
Normal School. 
lndonesia/Belanda/ J epang. 
K.T.G. No. 29 Kacang Padang Pangkal 
Pinang. 
SOMAD ALAM. 
Muara Kati, Kecamatan Muara Beliti 
Kabupaten MURA. 
Is 1 am . 
lndonesia/Daerah Muara Beliti. 
Lubuk Llnggau. 
M. TH 0 NI . 
Pagar Alam, 20-10-1934. 
Kandep. P. dan K. Kabu-
paten Lahat. 
lslam . 
Bl. I. Mendidik. 
Bahasa lndones1a/Pasemah. 
Talang Jawa Lahat. 
Ny. A TIYEM, BA. 
Klaten, I 9 Desember 1936. 
Penilik Kebudayaan Kecamatan. 
Kota Labat. 
Islam. 
FKG. Tk. Sarjana Muda. 
Bahasa yang dikuasai 
Alamat 
7. Untuk Oamuri 
Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Bahasa yang dikuasai 
Ala mat 
o. Untuk Bintang Beralih 
Nam a 
Tempat(f gl. lahir 
Pekerjaan 
Aga ma 
Pendidikan 
Bah~a yang dlkuasai 
Alam at 
Bahasa lndonesia/Daerah Pagar 
Gunung. 
Pasar Bawah Labat. 
SITI WARDA. 
Kr. Anyar MUBA, Tahun 1961 . 
PelaJar. 
Islam . 
lndonesia/Daerah. 
Lrg. Sekundang. 481 U Palembang. 
ASYROH KAMALUUIN. 
Jebus, 6 Juni 1935. 
Pada Kandep P dan K Kabu-
paten Bangka. 
Islam. 
SPG. 
Indonesia. 
J 1. Majapahit Pangkal Pi-
nang. 
9. Untuk Tenggoh-Tenggohan 
Nam a 
Tempat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Aiamat 
PAULUS HAMID. 
Dusun Baturaja, 12 Oktober 
1952. 
Karyawan Kantor Kelurahan Du-
sun Baturaja. 
Islam. 
SMEA. 
Indonesia/Ogan. 
Dusun Baturaja. 
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10. Untuk Tali Kern bar 
1. Narna 
2. Ternpat/Tgl. lahir 
3. Pekerjaan 
4. Ag a rn a 
S. Pendidikan 
6. Bahasa yang dikuasai 
7. Alarna t 
11. Untuk Babi-Babian 
Nam a 
i>ekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
12. Untuk Genggong 
Nam a 
Tempat(I'gl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
13. Untuk Buah Nige 
Nam a 
Tempat(fgl. lahir 
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JUSRI ISNANI. R. 
Koba, 13-11-1947. 
Penilik Kebudayaan Keca-
matan Sungai Llat (Bangka) 
Is I am. 
SPG. 
Indonesia. 
Jin. Mawar No. 6 Sungai 
Liat (Bangka). 
SY AHABUDIN. 
Kasi Masorda Kandep P dan K 
Kabupaten Muara Enim. 
Is I am . 
SGPD/IKIP. 
Indonesia/Semendo. 
Muara Enim. 
NANG . 
Talang Rawas, 43 tahun. 
Tani . 
Is I am. 
SD Kelas IV. 
lndonesia/Daerah Rawas. 
Dusun Tarnbah Asri IQI Jati 
Mutyo, Kecamatan Tugu Mulyo 
Kabupaten Musi Rawas. 
PAULUS HAMID. 
Dusun Baturaja, 12 Oktober 
1952. 
r ----
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
14. Untuk Jari Ulau 
Nama 
Tempat(fgl. lahir 
Pekerjaan 
Aga ma 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
15 . Untuk Stambul 
Nam a 
Tempat/Tgl. iahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
16. Untuk Sam Samsuddin 
Nama 
Tempat(fgl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Karyawan Kantor Kelurahan 
Dusun Baturaja. 
Islam. 
SMEA. -·· · 
Indonesia/Ogan. 
Dusun Baturaja. 
SY AHABUDDIN. 
Muara Enim, 8 Juli 1943. 
Kasi Masorda Kandep. P. dan K. 
Kabupaten Muara Enim. 
Is I am. 
SGPD/IKIP. 
I ndonesia/Semendo. 
Muara Enim. 
A. MAD JI D. 
Dusun Kemaju, 25 Januari 1938. 
Penilik Pendidikan Masyarakat 
Kandep. P. dan K. Kecamatan 
Mua'ra Beliti Kabupaten Musi 
Raw as. 
Is I am. 
SPG tahun 1966. 
fodonesia/Muara Beliti. 
JI. Kudus SK. I. Rt. 15 Karang 
J awa Kiri Lubuk Llnggau. 
M. THONI. 
Pagar Alam, 20 Oktober 1934. 
Dep. P dan K Kabupaten . Lahat. 
Islam. 
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Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alamat 
17. Untuk Mandi Urek-urekan 
Nam a 
·1 empat/Tgl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidlkan 
Bahasa yang d1kuasai 
Alamat 
18. Untuk Cepak Canting 
Nam a 
Tempat(f gl. lahir 
Pekerjaan 
Pendidikan 
Alamat 
19. Untuk Gttdang Kera 
Nam a 
Tempat(fgl. lahir 
Pekerjaan 
Ag am a 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
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BI llmu ·Pendidikan 
Indonesia, Bahasa Pasemah. 
T alang J awa Lahat. 
AYUHANIS. 
Karang Anyar Muba, tahun 1930 
Tani. 
Islam . 
Sekolah Rakyat. 
Bahasa lndonesia/l:Sahasa Daerah. 
22 llir Lrg. Kapuran No. 219 
Palembang. 
M. HUSNI ABDULLAH. 
Padang Dulang, 15 Desemt:>er 
1944. 
Pegawai Kandep. P. dan K. Kab. 
OKU. 
SMA Bag. C. 
Batu l<.aja, Sumatera Selatan. 
AKIB . A. 
Negeri Agung 25 Desember 
1931. 
Penilik Kebudayaan Kandep 
P. dan K. Kee. Martapura 
Kah. Batu Raja. 
Islam . 
Kursus Pendidikan Guru. 
Indonesia dan Komering 
Martapura. 
~--~----------·-··-·-· ··---- ··- - . 
20. Untuk Sam - Makan 
Nam a 
Tempat(fgl. lahir 
Pekerjaan 
Aga ma 
Pendidikan 
Bahasa yang dikuasai 
Alam at 
-oOo-
SUHAIMI DJUKI. 
Toboali, 2 7 Desember I 9 3 4. 
Kasi Kebudayaan Kandep. P. 
dan K. Kodya Pangkal Pinang. 
Islam. 
PGSLP/CI (8ejarah - Ilmu Bu-
mi). 
Bahasa Indonesia: 
Kampung Pintu Air Atas Ke-
camatan Pangkal Pinang. 
Pl:.TA WILAVAH PERMAINAN RAK VAT 
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PROPINSI 
LAMPUNG 
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Dunri 
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KETERANGAN : 
Batu Propin&i 
Batas Kabupaten 
lbultota Propinsi 
lbultota Kabupaten 
Laut 
13. Buah Nige I 7. Mandi Urekan 
18. Cepak Canting 
I 9. Gudana Kero 
20. Sam Makan. 
14 . Jari Ulau 
15. Stambul 
16 . Samamsudln 
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